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Lingkup Hak Cipta 

Pasal 2: 

1. Hak Cipta merupakan hak eksklusif bagi Pen- 
cipta atau Pemegang Hak Cipta untuk mengu- 
mumkan atau memperbanyak ciptaannya, yang 
timbul secara otomatis setelah suatu ciptaan 
dilahirkan tanpa mengurangi pembatasan menu- 
rut peraturan perundang-undangan yang ber- 
laku. 

Ketentuan Pidana 

Pasal 72: 

1. Barangsiapa dengan sengaja atau tanpa hak 
melakukan perbuatan sebagaimana dimaksud 
dalam Pasal 2 ayat (1 ) atau Pasal 49 ayat (1 ) dan 
ayat (2) dipidana dengan pidana penjara masing- 
masing paling singkat 1 (satu) bulan dan/atau 
denda paling sedikit Rp 1.000.000,00 (satu juta 
rupiah), atau pidana penjara paling lama 7 (tujuh) 
tahun dan/atau denda paling banyak Rp 
5.000.000.000,00 (lima miliar rupiah). 

2. Barangsiapa dengan sengaja menyiarkan, me- 
mamerkan, mengedarkan, atau menjual kepada 
umum suatu ciptaan atau barang hasil pelang- 
garan Hak Cipta atau Hak Terkait sebagaimana 
dimaksud pada ayat (1 ), dipidana dengan pidana 
penjara paling lama 5 (lima) tahun dan/atau den- 
da paling banyak Rp 500.000.000,00 (lima ratus 
juta rupiah). 
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Pada umurtinya, sebuah rancangan mebel lahir ka- 
rena adanya kebutuhan terhadap fungsi mebel tersebut. 
Sebuah kursi misalnya, hadir setelah si perancang mema- 
hami akan kegunaannya, siapa yang menggunakannya, ba- 
gaimana menggunakannya, kapan digunakannya, dan juga 
berapa lama digunakannya. Si perancang juga akan mem- 
pertimbangkan bahan-bahan yang akan dipakai, bagai- 
mana merakit dan memproduksinya, berapa besar biaya 
pembuatannya dan juga harga jualnya, serta pada akhirnya 
memikirkan bagaimana tampilan kursi tersebut akan di- 
buat. 

Berkaitan dengan ihwal tampilan, ternyata terdapat 
banyak sekali sumber yang dapat memberikan inspirasi 
bagi perancangan sebuah mebel. Namun pada dasarnya, 
kreativitas si perancanglah yang akan berperan untuk me- 
wujudkan tampilan yang orisinil serta unik. 

Setelah proses kelahirannya itu, konsumen dengan 
seleranya yang sangat beragam akan membuat seleksi 
kursi mana yang akan dibelinya. Berbagai, pertimbangan 
akan berperan dalam menentukan pilihan tersebut. Kon- 
sumen dapat mengawali ketertarikannya terhadap suatu 
mebel dari fungsi, harga, atau bisa pula dari bentuk mebel 
tersebut. 

Dalam upaya merancang mebel, selain beranjak 
dari berbagai pertimbangan praktis, ada pula pertimbangan 
rasa, yang mempertimbangkan bagaimana olahan estetik 
atau bentuk rancangan dari suatu mebel. Perancangan 
dapat berawal pula dari dorongan kebutuhan yang bersifat 
psikologis, seperti misalnya kebutuhan akan suatu tam- 
pilan yang indah, atau untuk memperlihatkan sikap respek 
terhadap alam, atau citra rancangan yang bersifat feminin, 
lembut, dan gemulai. Bisa pula pilihan jatuh pada bentuk- 
bentuk maskulin yang kokoh dan kekar. Sering kali sebuah 
status sosial turut menentukan bentuk sebuah kursi atau 
mebel. Sebagai contoh adalah bentuk kursi yang akan 
dipakai raja di ruang balairung atau hakim-hakim di ruang 
sidang pengadilan. Begitu pula dengan bentuk rancangan 


v 


i 


kursi tamu atau mebel di rumah seorang hartawan yang 
tentunya mencerminkan status sosial-ekonomi si empunya 
rumah. Dapat pula sebuah kursi atau mebel dirancang agar 
dapat mencerminkan sebuah kultur, atau merupakan re- 
fleksi sebuah zaman ( zeitgeist ) ataupun madzhab. 

Berbagai aspek perancangan seperti tertera di atas 
telah dibahas secara luas dalam buku Designing Furniture 
yang ditulis oleh Drs. Eddy S. Marizar, M. Hum. Penulis ini 
telah mengupas berbagai aspek yang perlu digagas, di- 
pelajari dan dianggit dalam hal rancang-merancang mebel, 
khususnya dalam membuat desain kursi. Sulit memang, 
tetapi itulah beban keilmuan seorang desainer yang tidak 
hanya bertanggung pada dirinya, tetapi juga kepada 
masyarakat pengguna rancangannya. 

Upaya penulis (di tengah kesibukannya sebagai 
mahasiswa Pascasarjana S3 UGM) dalam berbagi ilmu dan 
resep merancang mebel ini patut dihargai sebagai rasa 
tanggung jawabnya, terutama terhadap keberlangsungan 
industri mebel nasional. Buku ini sangat dianjurkan untuk 
dimiliki dan dibaca para pemerhati dan pelaku seni rancang 
mebel. Semoga karya tulis ini dapat ikut memberikan kon- 
tribusi dalam memperkaya khazanah referensi desain, 
khususnya di bidang desain mebel. 


Jakarta, Februari 2005 


*Eddy H. Waluyo adalah anggota Majelis Himpunan Dosninnr 
Interior Indonesia dan Ketua Himpunan Desainer Interior Indonesia 
periode tahun 1993-1996. 
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KATA PENGANTAR 


Dengan rahmat Allah Yang Maha Agung, akhirnya 
buku ini dapat diselesaikan. Keinginan untuk menyusun 
buku tentang desain mebel yang berkaitan dengan 
kreativitas dan inovasi adalah sebuah niat yang tertunda 
lama. Akan tetapi, berkat dukungan dari banyak pihak, buku 
ini dapat hadir demi pengembangan keilmuan, terutama di 
bidang desain. 

Desain mebel yang ada di sekitar aktivitas hidup 
kita adalah hasil perancangan para desainer. Semua orang 
bisa menjadi desainer mebel. Akan tetapi merancang mebel 
yang kreatif, logis, dan estetis memerlukan konsep pe- 
mikiran yang matang, jeli, dan cerdas. 

Saat ini, buku-buku tentang perencanaan desain 
mebel masih banyak yang berbahasa asing, yang terkadang t 

belum dapat dicerna secara optimal oleh para peminatnya. 

Untuk mengisi kekosongan tersebut, maka penulis men- 
coba untuk menyusunnya dalam bahasa Indonesia dan ber- 
nuansa Indonesia. 

Kasus-kasus diambil dari berbagai proyek desain 
mebel yang ada di Indonesia, termasuk yang pernah dikaji 
oleh para mahasiswa desain dari sejumlah perguruan ting- 
gi. Gagasan-gagasan kreatif dalam desain mebel yang 
ditampilkan adalah gagasan kreatif dan inovatif yang per-- j 

nah dirancang oleh para desainer, baik dalam maupun luar 
negeri. Selain itu, penulis juga menggunakan bahan acuan ; 

atau referensi yang diterbitkan oleh negara lain. j 

Buku ini dapat dimanfaatkan oleh kalangan maha- ’ 

siswa desain interior, desain mebel, desain produk, ar- j 

sitektur, dan desainer pada umumnya, bahkan para peng- 
usaha mebel yang berminat besar dalam pengembangan * 

desain produk. Oleh sebab itu, kehadiran buku Designing 
Furniture: Teknik Merancang Mebel Kreatif ini dapat dijadikan 
bahan acuan, referensi, sekaligus pedoman dalam men- 
desain mebel-mebel kreatif yang bernuansa Indonesia. 

Penyusunan buku ini tak mungkin dapat terwujud 
tanpa dukungan dari berbagai pihak. Ucapan terima kasih 
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saya sampaikan kepada Bapak Djauhari Sumintardja, Dipl. 
Ing, Ph. D, tokoh arsitektur Indonesia yang telah mem- 
berikan hadiah buku pada penulis yang berjudul, Chairs, 
karya Charlotte and Peter Fiell, sebagai oleh-oleh dari 
negeri Belanda. Selain itu, penulis ucapkan terima kasih 
pada rekan Drs. Emilius Heri Hermono yang rela mensuplai 
buku bagus untuk penulis, terutama buku karya Seth Stem 
yang berjudul, Designing Furniture from Concept to Shop 
Drawing: a Practical Guide. 

Tiga referensi pendukung lainnya adalah karya 
Pietro Borretti dari Italconsult dalam makalahnya berjudul, 
International Seminar on Furniture Development and Promo- 
tion, juga buku berjudul, Ecyclopedia of Furniture Making, 
karya Ernest Joyce, dan Neo-Furniture karya Claire Dow- 
ney. Kelima buku referensi itu telah memberikan inspirasi 
tak ternilai, walaupun tidak semua pendapat dari para pe- 
nulis buku tersebut penulis sepakati. 

Ucapan terima kasih juga ditujukan kepada Bapak 
Drs. B. Suparto, dosen Desain Mebel di ISI Yogyakarta 
yang telah memberikan cikal-bakal pengetahuan desain 
mebel. Selain itu juga terima kasih penulis sampaikan 
kepada para mahasiswa, yaitu: Endry, Yoanita HR, Mari- 
ana, Cheqita Ernantia, Sufhie, Kartini, dan Fency. Mereka 
adalah para mahasiswa/i yang telah mengikuti mata kuliah 
Desain Mebel Empat di FSRD Universitas Tarumanagara 
Jakarta. Juga pada mahasiswa Interstudi, Ronny. Gagasan 
mereka layak mendapat pujian, karena berani, kreatif, dan 
atraktif. Terima kasih juga pada dua putriku tercinta dan 
istriku terkasih yang telah memberi semangat dan mem- 
bantu penyusunan buku ini. 

Pada akhirnya, tak ada gading yang tak retak. Oleh 
sebab itu, penulis mohon masukan saran, kritik tajam, dan 
data pendukung lainnya dari semua pihak yang ingin ber- 
sama-sama mengembangkan desain sebagai ilmu pe- 
ngetahuan. 

Semoga bermanfaat. 

BSD, Agustus 2003 

Eddy S. Marizar 


"Kneotifj ienonti UUUK jut menentukan ialuii 
yony ianu dan ienmon^oat. 
(’WyenU. 2002 ) 


'KneativitaA antinya menemukan kal-kaJL yany tuan. 
iioAa c U iatik kat-kat yany tampak iiaaa. 
I“SM "THayer td) 


'KneatiuitaA kita, tidak akan muncul, 
jika, kita, kanya punya catu jautalan yany intan. 
l'Wtfcott, 2002) 


'KneatuMtaA. adalah ek&pneai dini 
dani kenaikan cana kenpikin kita. 


"KneativitaA adalah pemikinan dan yayaaan 
yany kelam ada menjadi ada, 
dani yany aActnak menjadi nyata. 


TKenykanyai kanya penulican onany lain 
aama denyan menyhanyai kanya iendini. 
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DESAIN SEBAGAI 
HASIL PROSES KREATIF 


D esain lahir di tengah masyarakat modern, 
yaitu masyarakat industri yang berawal dari 
Revolusi Industri. Desain hadir sebagai 
upaya kreatif dan inovatif manusia untuk memenuhi tun- 
tutan kebutuhan aktivitasnya. Proses kreatif dan inovatif 
ini "dihembuskan" oleh kekuatan otak kiri dan otak kanan 
manusia yang diolah oleh alam pikiran manusia itu sendiri. 

Jadi desain itu ada, karena ada pemikiran kreatif 
dan inovatif dari dalam diri manusia. Pemikiran kreatif dan 
inovatif manusia untuk memecahkan berbagai masalah 
dipahami sebagai konsep yang terprogram. Di dalam pro- ? 

fesi desain, pemrograman desain itu dikenal dengan istilah 
konsep desain. 

Proses berpikir dalam desain disebut programming. 

Bila programming adalah pencarian masalah ( problem seek- 
ing ), maka desain adalah pemecahan masalah . (problem 
solving). Pemecahan masalah dalam desain ini termasuk 
sebagai suatu usaha kreatif (Pena, 1977). Dengan de- 
mikian, programming adalah analisis dan desain adalah j 

sintesis. 

I 

Programming mengacu pada masalah yang rasio- ; 

nal-obyektif yang diwujudkan dalam bentuk konsep-kon- i 

sep. Konsep adalah upaya pencarian data yang bertujuan j 

untuk memecahkan masalah dan lebih bersifat subyektif, [ 

intuitif, tetapi mudah dalam menangkap konsep-konsep 
secara fisik. Konsep dibuat untuk melancarkan jalan me- 
nuju implementasi desain. 

A. Konsep Desain 

' Konsep berasal dari kata concept dalam bahasa 
Inggris yang artinya adalah pengertian, bagan, gambaran 
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atau konsepsi. Konsep merupakan dasar atau awal dari 
perencanaan (Suparto, 1979: 5). Konsep merupakan jalan 
pemecahan masalah secara rasional, yakni untuk me- 
ngetahui nilai positif atau negatif dari sebuah pemikiran. 
Selain itu konsep juga digunakan untuk menghindari kega- 
galan dalam perencanaan. 

Konsep berfungsi sebagai alat kontrol untuk me- 
latih disiplin dan tanggungjawab seorang desainer. Konsep 
juga berguna untuk menghindari penyelewengan dan mem- 
bangun sikap konsekuen terhadap bagan pemikiran yang 
telah dipilih. 

Jadi, konsep adalah gagasan sistematik dan ra- 
sional yang dapat disajikan dalam bentuk bagan, sketsa, 
atau kerangka berpikir untuk kemudian direalisasikan 
menjadi bentuk-bentuk serta pola-pola yang optimal. Ben- 
tuk-bentuk tersebut merupakan hasil konsep rasional- 
fungsional yang juga mempertimbangkan unsur emosional 
berupa nilai-nilai estetika rupa. 

Konsep desain yang mempertimbangkan unsur 
rasional dan emosional harus didukung dengan alasan- 
alasan konkret tentang penciptaan desain. Konsep desain 
juga harus disertai gambar kerja lengkap dengan skala 
ukuran, konstruksi, warna, dan bahan-bahan yang diguna- 
kan. 

Konsep sebuah desain adalah suatu jalan yang ha- 
rus dilalui di dalam urutan perencanaan. Konsep juga 
berfungsi untuk menghasilkan ekspresi dalam wujud 
perencanaan (Suparto, 1979: 5). Perencanaan tersebut di- 
upayakan seoptimal mungkin sesuai dengan tuntutan se- 
lera estetika manusia. 

Untuk mendukung pemikiran tersebut, dalam kon- 
teks ini dipilih konsep desain yang mengacu pada metode 
glass box (Jones, 1973: 49). Prinsip metode glass box adalah 
cara menganalisis desain secara sistematik. Desainer ber- 
pikir seperti komputer, tapi bukan sebagai mesin komputer. 
Sisi rasional-fungsional menggunakan pola glass box dan 
sisi kreatif-imajinatif dengan lompatan emosional meng- 
gunakan pola black box. Desainer hendaknya mengambil 
posisi seimbang antara glass box dan black box. 

Jones (1973: 50) mengungkapkan bahwa desainer 
yang rasional atau sistematik amat mirip dengan gambaran 
sebuah komputer yang manusiawi. Desainer adalah indi- 
vidu yang bekerja atas informasi yang, diumpan kepadanya 


dalam satu siklus analitis, sintesis, dan evaluatif sampai 
memperoleh pemecahan desain yang optimum. Black box 
cenderung seperti pesulap yang kreatif, tetapi irasional. 

Desain diciptakan manusia dari dua sisi yang ber- 
beda, yaitu: rasional-irasional, jiwa-raga, atau yin-yang, 
untuk mencapai keselarasan dan keseimbangan hidup ma- 
nusia. Oleh sebab itu, desain dibuat sesuai dengan tuntutan 
kebutuhan aktivitas manusia. 

Tuntutan kebutuhan manusia bukan hanya tuntutan 
terhadap selera yang berkaitan secara emosional saja, 
yang hanya berpijak pada aspek estetika, akan tetapi juga 
berupaya untuk memenuhi tuntutan fungsional yang 
rasional. Dalam hal ini, faktor manusia menjadi tolok ukur 
sebuah desain. Desain tidak hanya indah, tetapi juga ber- 
guna bagi kegiatan manusia, sehingga manusia survive da- 
lam kehidupan yang dijalaninya. 

Sebelum divisualisasikan, desain direkayasa di be- 
nak desainer dalam bentuk konsep. Konsep dapat pula 
dipahami sebagai pedoman untuk memvisualisasikan ber- 
bagai gagasan desain, agar hasil akhirnya sesuai dengan 
tuntutan kebutuhan aktivitas manusia pemakainya. Di da- 
lam menyusun konsep desain, terdapat sembilan masalah 
yang harus dianalisis dalam tata atur sebuah konsep (lihat 
Bagian Enam). 



Bila seorang desainer hanya menggunakan proses black box, ibarat seorang 
tukang sulap yang kreatif tetapi tidak rasional (Jones, 1973: 46) 
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Proses berpikir desain mengacu pada metode glass 
box dengan sistematika proses sebagai berikut: (1) data 
diklasifikasi dan dianalisis, (2) dibuat sintesis, (3) di- 
evaluasi, (4) hasil proses berpikir tersebut dijadikan lan- 
dasan atau pedoman dalam menciptakan desain. Pedoman 
atau landasan tersebut biasa disebut sebagai konsep de- 
sain. 

Sepuluh masalah yang diolah dalam proses desain 
meliputi: (1) studi aktivitas manusia pemakai, (2) studi 
gerak manusia dan antropometrika/ukuran/dimensi, (3) 
studi fungsi dan ergonomi, (4) studi bentuk dasar dan es- 
tetika, (5) studi bahan utama dan tekstur, (6) studi warna, 
(7) studi struktur dan konstruksi, (8) studi ragam hias, (9) 
studi bahan penunjang dan hardwares, (10) studi gaya 
( style ) dalam desain. Bila sepuluh masalah tersebut sudah 
dapat dipetakan secara sistematik dan rasional, maka 
desainer membuat sketsa alternatif dalam bentuk gambar 
perspektif atau gambar presentasi. Langkah berikutnya 
adalah membuat prototype, mock-up atau sampel produk. 

Bila sudah dipresentasikan atau dikonsultasikan 
pada pemesan, pelanggan, atau pengguna, maka produk 
mebel yang sudah dievaluasi itu dibuatkan gambar kerja 
dengan menggunakan skala. Proses terakhir bagi desainer 
adalah mewujudkan produk tiga dimensional ke dalam 
proses produksi yang sesuai dengan pesanan pelanggan. 

Perlu kita ingat bahwa selama proses evaluasi, 
tidak menutup kemungkinan konsep akan bergeser atau 
direvisi sesuai tuntutan pemesannya. Usahakan agar tetap 
konsisten dengan pemikiran yang sudah direncanakan da- 
lam konsep desain sebelumnya. 

B. Penggalian Gagasan Desain 

Lingkungan hidup manusia adalah sumber inspirasi 
yang tiada habisnya. Alam adalah guru bagi desainer. Apa- 
kah Anda pernah melihat sebuah kursi dari bentuk dasar 
tangan manusia? Apakah Anda pernah berpikir gagasan 
desain berawal dari bentuk bunga? Apakah Anda pernah 
melihat bentuk seperti kupu-kupu? Apakah terpikir oleh 
kita sebuah gagasan desain meja dengan penyangga atau 
kaki dari bentuk manusia yang sedang merangkak? Atau 
Anda pernah membayangkan sebuah mebel yang tidak me- 
niru dari alam? 
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Gambar 2. 

Masalah yang dilihat dan dianalisis dalam pikiran 
manusia dalam bentuk konsep yang optimal. 



Gambar 3. 

Metode pemikiran Glass Box ditinjau dari 
sudut pandang rasional. (Jones, 1973: 50. 55) 
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Dalam program studi desain interior dan desain 
produk di berbagai perguruan tinggi, para mahasiswa juga 
dilatih untuk menggali gagasan-gagasan, mengembangkan 
ide-ide kreatif dan inovatif. Penggalian gagasan diung- 
kapkan dalam bentuk sketsa-sketsa yang unik serta krea- 
tif. 

Hal itu dapat kita perhatikan pada beberapa sketsa 
desain karya mahasiswa yang cukup kreatif dan inovatif 
(lihat sketsa desain alternatif). Dalam sketsa tersebut 
tampak ekspresi visual yang penuh emosional dikawinkan 
dengan aspek fungsional yang rasional. 

Jika menggunakan pengamatan yang cermat, 
kreatif dan inovatif, maka akan lahir jutaan gagasan bentuk 
mebel yang dapat dikreasikan. Seperti misalnya bentuk 
meja yang selama ini umum dikenal berbentuk segi empat 
dan bulat (oval). Mengapa tidak membuat bentuk daun meja 
seperti buah mangga? 

Terkadang kita turut prihatin mengamati per- 
kembangan desain mebel di Indonesia yang belum pernah 
“menghentak” sejarah mebel dunia. Kita terlalu rajin untuk 
meniru dan menjiplak desain-desain orang lain. Kita juga 
terlalu asyik berorientasi pada kehebatan desainer- 
desainer asing, terutama desainer Barat yang selalu 
menjadi tolok ukur kita. Dalam konteks ini kita akan 
melihat bagaimana cara “Barat” menggali gagasan desain 
mebelnya secara kreatif dan inovatif. 

Padahal jika kita menoleh ke “Timur”, terutama di 
Indonesia, kita akan menemukan sumber daya etnik berupa 
ragam hias Nusantara yang sangat kaya dengan aneka 
ragam coraknya. 

Coba kita lihat ragam hias Toraja, Asmat, Jawa, 
Padang, Aceh, Bali, Kalimantan, Sulawesi, dan masih 
banyak lagi yang menjadi “harta karun” bangsa Indonesia. 
Kita belum mencintai budaya sendiri. Kita masih sering 
terlena dengan budaya lain. 

Konsep back to culture dalam menciptakan ga- 
gasan-gagasan desain mebel akan memberikan added 
value bagi produk mebel. Untuk menggali gagasan- 
gagasan desain yang bernilai tambah itu, memang di- 
butuhkan keberanian, kreativitas, dan inovasi yang terus 
menerus serta tetap konsisten terhadap konsep desainnya 
sendiri. 



Diagram 1. 

Fundamental pemikiran desain mebel 
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Diagram 2. 

Kerangka pemikiran desain mebel 
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Gambar 4. 

Konsep besaran dan bentuk garis bidang vertikal 
yang dapat dipertimbangkan secara emosional 
sekaligus rasional. (Stem, 1989) 
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C. Kreativitas dan Inovasi 

Istilah inovasi berasal dari bahasa Inggris yaitu 
innovation. Inovasi berarti pembaharuan atau perubahan 
baru. Inovasi desain selalu berkaitan dengan kreativitas. 
Jika kreativitas adalah pengembangan ide-ide baru, maka 
inovasi adalah proses penerapan ide-ide secara aktual ke 
dalam praktik. Inovasi adalah pengenalan cara-cara baru 
yang lebih baik. Inovasi terbatas pada pengertian usaha- 
usaha yang dilakukan secara sengaja untuk memperoleh 
keuntungan dari berbagai perubahan baru. 

West (2000: 18) menyebutkan bahwa inovasi tidak 
mengisyaratkan hal yang baru secara absolut. Perubahan 
dapat dipandang sebagai suatu inovasi, jika perubahan ter- 
sebut baru bagi seseorang, kelompok, atau organisasi yang 
memperkenalkannya. 

Kreativitas adalah penyatuan pengetahuan dari 
berbagai bidang pengalaman yang berlainan untuk meng- 
hasilkan ide-ide yang baru dan lebih baik. Kreativitas a- 
dalah salah satu bagian mendasar dari usaha manusia 
(West, 2000: 14). 

Suatu definisi yang lebih ilmiah menyatakan bahwa 
kreativitas adalah suatu pertimbangan subyektif dan 
berkonteks spesifik mengenai sifat yang baru dan nilai 
suatu hasil dari perilaku individual atau kolektif (Ford, 
1995 dalam West, 2000: 15). 

Pandangan lain tentang kreativitas diungkapkan 
pula oleh Goman (1991: 2) yang mendefinisikan bahwa 
kreativitas sebagai upaya menghadirkan suatu gagasan 
baru, sedangkan inovasi diartikan sebagai penerapan 
praktis sebuah gagasan kreatif. Gomen juga menjelaskan 
bahwa pemikiran kreatif adalah kemampuan bakat yang 
terbawa sejak lahir dan disertai dengan keterampilan yang 
dapat dipelajari, dikembangkan dan dipergunakan sehari- 
hari dalam berbagai pemecahan masalah. 

Jadi orang yang kreatif adalah orang yang tidak 
meredam kreativitas yang ada dalam dirinya dan se- 
nantiasa memusatkan kebiasaan kreatif dalam berbagai 
aspek kehidupan. 

Dalam konteks desain mebel yang kreatif dan 
inovatif, desainer dituntut untuk mencurahkan seluruh 
pemikirannya secara terprogram dalam konsep desain. 
Implementasi konsep disajikan dalam bentuk gagasan- 
gagasan desain yang kreatif dan inovatif. 
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Kupu-kupu berkepak sebagai sumber inspirasi i 

dan menjadi ide dasar bentuk dalam perancangan I 

kursi yang berjudul “Mariposa Bench ” karya j 

Riccardo (Radice, 1994). ' 
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Gambar 6. 


Bunga merekah sebagai sumber inspirasi dan 
menjadi ide dasar bentuk desain kursi 
“Getsuen Chair "karya Masanori Umeda, 1990. 
( Charlotte & Pete r Fiell, 200 1 : 1 50) 
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Gambar 7. 

Robot sebagai sumber inspirasi dan menjadi ide 
dasar bentuk desain rak buku. 




Gambar 8. 

Gapura ciri khas Jepang, kupu-kupu, dan huruf Kanji 
menjadi sumber inspirasi seria ide dasar bentuk 
dalam perancangan kursi yang berjudul “Butterfly" 
Bahan dari moulded plywood. 

Desain karya Sori Yanagi, 1956. 

(Vegesack, at. a/. ed„ 1996: 160 & 161) 


I >' I urnilui 


Gambar 9. 

Patung “Sculpture Table” karya Allen Jones (1969) mengambil bentuk wanita yang 
sedang merangkak sebagai sumber inspirasi dan menjadi ide dasar bentuk dalam 
perancangan kaki meja. Desain ini dianggap kurang etis, karena mengandung 
unsur eksploitasi terhadap wanita. Namun demikian, dari sudut pandang 
seni murni, konsep desain meja ini dianggap tidak melanggar etika, 
bahkan dianggap mengandung nilai estetika. 


teknik Merancang Mebel Kreatif 
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Gambar 10 


Desain kursi teras ini berorientasi pada pasar. Konsep desain kursi 
knocked-down ini dipengaruhi pemikiran gaya modern, industrial, 
massal, komersial, global, bahkan sangat rasional. Desain ini 
merupakan karya seorang pembeli 
dari Amerika Serikat (1990). 
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MEBEL MODERN 


P rinsip desain selalu beranjak dari elemen- 
elemen seni rupa. Jadi dalam memahami 
prinsip-prinsip yang berlaku dalam desain 
mebel modern selayaknya kita mengacu pada prinsip seni 
rupa yang muncul di era modern. Oleh sebab itu, dalam 
menyusun sebuah konsep desain kita harus terlebih dahulu 
memahami tentang pengertian desain secara elementer. 

A. Pengertian Desain 

Istilah ‘desain' akan muncul apabila terjadi per- 
temuan antara seni dengan industri, dan apabila orang ? 

mulai membuat keputusan untuk memproduksi benda atau 
produk yang dibutuhkan (Bayley, 1982: 9, dalam Walker, 
1989:27-28). 

Kata desain berasal dari kata disegno dalam bahasa 
Italia, dan diterjemahkan sebagai desain atau menggambar 
(Lucie-Smith, 1994: 66). 

Istilah designo yang dikenal di Eropa, mempunyai 
arti gambar rancangan pematung atau' pelukis sebelum i 

membuat patung atau karya lukisannya (Imam, Yasraf, dan 
Jamaluddin, 1998: 2). \ 

Sedangkan kata design (bahasa Inggris) memiliki : 

banyak pengertian, sehingga pemahamannya harus di- ' 

batasi sesuai dengan konteksnya. Pengertian desain j 

secara harafiah diterjemahkan menjadi bentuk, model, 
pola, konstruksi, mode, tujuan atau maksud yang ber- | 

hubungan dengan perencanaan bentuk (Echols dan Sha- 
dily, 1990: 177). 

Dalam konteks budaya industri, desain adalah suatu 
upaya penciptaan model, kerangka bentuk, pola atau corak 
yang direncanakan dan dirancang sesuai dengan tuntutan 
kebutuhan manusia pemakai, dalam hal ini konsumen akhir. 
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Dengan ungkapan lain, kegiatan desain merupakan 
suatu kegiatan yang dimulai dari gagasan-gagasan 
inovatif, atau kemampuan untuk menghasilkan karya cipta 
yang benar-benar dapat memahami permintaan pasar 
(Bagas, 1999: 83). Desain yang baik memiliki kecen- 
derungan untuk memenangkan persaingan dan menguasai 
pasar (Imam, dkk., 1998: 3). 

Dengan demikian, desain lebih banyak dipengaruhi 
oleh kecepatan membaca situasi, pemenuhan kebutuhan 
pasar, permintaan konsumen, serta kekayaan akan ide-ide 
dan imajinasi untuk menciptakan dan mengembangkan 
desain produk baru (Bagas, 1999), yang diolah melalui 
proses industri. 

Selain itu, Kenji Ekuan mempertegas bahwa desain 
lahir karena manusia berkeinginan untuk membuat segala 
hal menjadi menarik. Manusia memang merindukan ke- 
indahan dari setiap benda pakainya (Ekuan, 1986: 89). 
Berdasarkan pendapat tersebut dapat disepakati bahwa 
desain adalah bagian dari seni rupa yang bertugas untuk 
menciptakan benda-benda pakai yang menarik, indah, dan 
berguna. 

Pada awalnya desain dibuat untuk menghasilkan 
produk-produk kerajinan yang menggunakan berbagai 
hiasan tumbuhan, hewan, manusia, atau bentuk lainnya. 
Bentuk-bentuk tersebut diperoleh dari percobaan- 
percobaan yang lama, bahkan memakan waktu bertahun- 
tahun sehingga kemudian muncul sebagai suatu tradisi. 
Saat itu, desain dibuat tanpa bantuan desainer yang 
terdidik. Meskipun demikian, produk yang dihasilkan 
sangat indah, terkadang teramat rumit dengan beragam 
hiasan. Sedangkan proses pembuatannya sangat se- 
derhana. Jones menyebutnya sebagai metode evolusi 
kerajinan {craft evolution) (lones, 1973: 15—20). 

Setelah melalui proses pencarian yang lama ter- 
sebut, kemudian timbul suatu ide untuk mempercepat 
proses pembuatan produk dengan menggunakan gambar- 
gambar skala. Desain digambar dengan teliti terlebih 
dahulu sebelum proses produksi berlangsung. 

Gambar-gambar tersebut kemudian digunakan se- 
bagai pedoman proses produksi, sehingga proses pro- 
duksi menjadi lebih cepat dan efisien. Jones menyebutnya 
sebagai metode desain yang berlandaskan path gambar 
(Jones, 1973: 20-23)! 



n 


Jadi proses tersebut sangat berbeda dengan me- 
tode desain yang sangat mengandalkan tradisi uji coba 
yang bertahun-tahun lamanya, seperti pada metode evo- 
lusi kerajinan. Pada metode evolusi kerajinan, tukang atau 
perajin merangkap sebagai desainer secara turun-te- 
murun. Perajin juga berperan sebagai seniman yang hanya 
mengandalkan intuisi saja. 

Jika kita amati secara cermat, dalam kasus desain 
mebel, realitas dalam mendesain mebel memang bukan 
hanya kerja seni semata, namun juga bukan kerja tukang. 
Terdapat perbedaan di antara keduanya. 

Seniman beke-rja karena dorongan dari dalam na- 
lurinya. Kepekaan naluri artistiknya hadir karena do- 
rongan dari dalam jiwanya sendiri. Sedangkan seorang 
tukang bekerja karena pesanan orang lain. Artinya, ia be- 
kerja karena dorongan dari luar dirinya, berdasarkan 
perintah dari pihak lain yaitu konsumen. 

Kerja seni sangat mengandalkan kebebasan krea- 
tivitas. Kerja tukang mengikuti kehendak pemesan. Unik- 
nya, kerja desain meliputi kedua aspek tersebut, walaupun 
tidak selalu terjadi hubungan kerja yang ideal antara 
desainer dengan konsumennya (Darwis, 1985). 

Desain mebel termasuk dalam kategori desain 
fungsional, yaitu desain yang banyak memberikan pe- 
layanan’ atau fasilitas pada kegiatan hidup manusia. Untuk 
membuat desain mebel diperlukan persyaratan dan 
prinsip-prinsip yang berorientasi pada seluruh anatomi 
dan ukuran manusia, keadaan jasmani, cara bergerak, cara 
bersikap, dan tuntutan selera manusia. 

Titik tolak perencanaan mebel adalah manusia 
secara keseluruhan, yang memiliki beragam kegiatan de- 
ngan berbagai tuntutannya (Suparto, 1979). Keinginan 
tidur secara nyaman, keinginan duduk dengan santai, 
keinginan kerja dengan baik dan tidak lesu, keinginan akan 
keindahan, keinginan keselamatan di dalam pekerjaan, 
keinginan praktis dan masih banyak lagi tuntutan-tuntutan 
lainnya. Semua itu merupakan tuntutan yang harus di- 
penuhi secara sistematik. 

Pada masa sekarang, profesi desainer ditantang 
untuk memenuhi semua tuntutan manusia, baik secara fisik 
maupun psikologis. Oleh sebab itu. ketika seorang de- 
sainer akan membuat desain diperlukan pemikiran- 
pemikiran yang konseptual agar desain yang diciptakan 
dapat memenuhi permintaan manusia pemakainya. 
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B. Pengertian Mebel Modern 

Kata Furniture (dalam bahasa Inggris) diter- 1 

jemahkan menjadi mebel. Istilah ‘mebel’ digunakan karena , 

sifat bergeraknya atau mobilitasnya sebagai barang lepas ' 

di dalam interior arsitektural. Kata mebel berasal dari 
bahasa Perancis yaitu meubel, atau bahasa Jerman yaitu 
mobel (Baryl, 1977: 26). 

Pengertian mebel secara umum adalah benda pakai 
yang dapat dipindahkan, berguna bagi kegiatan hidup ma- 
nusia, mulai dari duduk, tidur, bekerja, makan, bermain, J 

dan sebagainya, yang memberi kenyamanan dan keindahan j 

(Baryl, 1977: 26) bagi para pemakainya. 

C. Prinsip Seni Rupa dan Desain Mebel 

Untuk mencari landasan desain mebel modern da- 
lam kajian seni rupa, dibutuhkan suatu upaya untuk me- 
lacak prinsip dasar seni rupa. | 

Berdasarkan beberapa teori, terungkap bahwa 
perbendaharaan bahasa visual dalam seni rupa memiliki 
kesamaan dengan prinsip dasar desain. Hal ini disebabkan 
karena desain senantiasa mengacu pada kaidah-kaidah < 

seni rupa. Kaidah tersebut oleh Terry Barret dikatakan < 

sebagai unsur-unsur formal dalam kajian seni rupa. I 

Unsur formal itu selalu berhubungan dengan prin- i 

sip-prinsip desain yang terdiri dan skala, proporsi, i 

kesatuan, variasi, repetisi, irama, keselarasan, arah, dan 1 

tekanan (Barrett,1994: 25). Unsur-unsur formal dalam • 

bahasa seni tersebut meliputi garis, wujud, cahaya, warna, 
tekstur, massa, dan ruang yang disusun berdasarkan i 

komposisi (Fichner-Rathus,1995: 32). / 

Dalam konteks desain mebel, perbendaharaan ba- f 

hasa rupa tersebut terdiri dari bentuk, komposisi dan 
proporsi, warna, tekstur, dan hiasan. Sedangkan dalam j 

landasan desain terdapat kesatuan ( unity ), penonjolan ( do~ 
minance), repetisi ( repetition ), kontras ( contrast ), karakter j 

( character ), dan gaya (sfy/e) (Stem, 1989: 44- 1 06). 

Dengan demikian, bahasa rupa yang terdiri dari 
unsur-unsur dan prinsip-prinsip seni rupa itu memiliki 
tanda-tanda visual yang sama. Tanda-tanda seni rupa 
yang sama dengan tanda-tanda desain adalah titik, garis, 
media, warna, perspektif, tekstur, volume, wujud, bentuk, 
dan gaya (Bogart, 1977: 6). 
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Esensi perbedaannya hanya pada aspek fungsi atau 
manfaat dari hasil karyanya. Hal itu terungkap dalam 
pendapat Wucius Wong yang membagi unsur-unsur desain 
menjadi empat kelompok, yaitu (1) unsur konseptual yang 
terdiri dari titik, garis, bidang, dan volume! (2) unsur visual 
yaitu wujud, warna, dan tekstur: (3) unsur relasional terdiri 
dari arah, posisi, ruang, dan (4) unsur praktikal, yaitu 
penggambaran, makna, dan fungsi (Wong, 1972: 78). Unsur 
praktikal tersebut yang menjadi kunci dalam kajian desain 
yang kontekstual, sedangkan unsur konsepsual, visual, dan 
relasional menjadi unsur dalam upaya menciptakan ben- 
tuk-bentuk (Wong, 1972: 9-11), yang indah dan fung- 
sional. 

Seni rupa murni (fine art ) tidak mempermasalahkan 
fungsi fisik dari hasil karyanya. Ekspresi bentuk yang 
indah menjadi prinsip dasarnya. Sebaliknya, dalam seni 
rupa terapan ( applied art ) fungsi merupakan penggerak 
bentuk. Bentuk selalu mengikuti fungsi. 

Konsep form follows function ini menjadi ideologi 
yang mengikat dalam visualisasi desain mebel modern 
(Pile, 1990: 14). Teori "form follows function" ini diper- ? 

kenalkan oleh arsitek Amerika Louis Sullivan (1856— 

1924), pada akhir abad ke- 19, yang menghubungkan an- 
tara aspek fungsional dengan aspek material dan aspek 
ekonomi (Lucie-Smith, 1994: 86). 

Dengan demikian, bentuk-bentuk menjadi lebih 
sederhana. Seringkah pertimbangan desain hanya di- 
tentukan oleh fungsionalitas saja mengikuti kemajuan 
teknologi yang semata mengutamakan fungsi. Pada kasus 
ini, aspek fungsi dapat terpenuhi dengan menciptakan s 

banyak bentuk, sehingga mebel menjadi beragam fungsi j 

(Schaefer, 198U 290-295). ! 

Penggunaan bentuk desain mebel yang sederhana j 

tetapi fungsional telah melahirkan gerakan modern yang i 

sangat berpengaruh di seluruh penjuru dunia, termasuk di J 

negara-negara berkembang seperti di Indonesia. 

Pada umumnya, desain mebel modern merupakan ! 

desain yang bersifat sangat praktis, dan biasanya ada 
beberapa tambahan komponen sehingga praktis dan 
efisien dalam kegunaannya. Contohnya adalah sistem 
knocked-down , di mana mebel bisa diubah-ubah kegunaan- 
nya (BM, 1992: 20). 
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Desain mebel modern sangat memperhatikan 
bentuk dasar yang sederhana, efisien, dan praktis. Pe- 
makaian teknologi modern dan tuntutan ekonomi menjadi 
tolok ukur yang menentukan karena desain dibuat dengan 
tujuan menambah nilai secara maksimal, dengan biaya 
yang minimal. 

Karakteristik visual dalam desain mebel secara 
prinsip memiliki unsur-unsur yang tidak luput dari elemen 
seni rupa. Bentuk dan wujud, warna, tekstur, dan peng- 
gunaan hiasan merupakan prinsip dasar yang tercermin 
dalam_ sebuah desain mebel (Borretti, 1988: 41). Namun 
demikian, dalam konsep desain mebel modern, ada 
kecenderungan tidak mempergunakan hiasan . 

Penggunaan konsep desain dalam pengertian 
modern akan selalu dikaitkan dengan revolusi industri, 



Gambar 11 


Tahta batu atau kursi para dewa dalam kepercayaan agama Hindu- 
Bali Kuno merupakan perwujudan desain dalam pengertian sakral- 
spiritual. Prinsip-prinsip desain dan elemen desain dalam konteks 
seni rupa ditampilkan, baik secara emosional maupun rasional 
(Sutaba, 2001) 
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produksi massal di pabrik, gerakan modern, dan masya- 
rakat konsumen (Julier, 1993: 11). Hal ini selaras dengan 
pendapat Bayley yang menempatkan desain sebagai se- 
suatu yang bermula dari kehadiran industrialisasi dan 
penggunaan metode produksi massa. 

Gagasan desain itu sendiri lahir akibat suatu per- 
kawinan antara seni dan industri yang muncul pada tahun 
1930-an, yaitu ketika desain kerapkali dihubungkan 
dengan 'desain industri'. 

Bayley (dalam Walker, 1989: 28) berpandangan 
bahwa suatu desain dibatasi oleh isu-isu yang ber- 
hubungan dengan penampilan visual dan gaya suatu benda, 
serta fungsi dan manfaat lain yang tidak terungkap secara 
visual 

Selain unsur bentuk, skala, tekstur, warna, cahaya, 
dan gaya (Friedmann, 1970: 34-56), ternyata Friedmann, 
Pile, dan Wilson telah melibatkan pula unsur sejarah mebel 
dalam uraian perbendaharaan bahasa desainnya. 



Gambar 12 

Kursi unik gaya Neo-Furniture yang mengasosiasikan 
bentuk binatang, secara emosional tampak unik. 
Elemen dan prinsip desain sangat kental dalam 
sajian bentuk lengkungan yang gemulai. 

(Stem, 1989) 
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Gambar 13 


Ketiga rancangan kursi di atas masih konsisten menggunakan 
elemen dan prinsip desain secara cerdas dan cantik, sehingga 
memiliki karakteristik yang berbeda. A. Linear Range High Back 
(Gaya Vinoti), B. Kursi Toraja (Gaya Indonesia), 

C. Kursi rotan Love Seat (Gaya Jepang). 
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Gambar 14 * 


Desain kursi yang mengacu pada prinsip seni rupa dan desain 
sangat memperhatikan bentuk-bentuk estetis walaupun masih 
sederhana, seperti yang tampak pada 
desain sandaran kursi di atas. 
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BAHASA 
DESAIN MEBEL 


w-*-- ■ 


B ahasa berperan sebagai alat komunikasi bagi 
manusia. Sedangkan desain adalah salah satu 
media komunikasi visual yang diwujudkan 
dalam bentuk gambar. Oleh karena itu, bahasa desain atau 
bahasa visual sebaiknya menjadi salah satu pemikiran 
dalam setiap perancangan mebel, terlebih lagi dalam pen- 
ciptaan desain-desain mebel yang kreatif. 

A. Bahasa Desain 

Kehidupan manusia tak pernah luput dari unsur 
bahasa. Baik itu berupa bahasa verbal dengan kata-kata, 
maupun berupa bahasa visual, seperti: teks, kalimat, dan 
bentuk rupa. 

Manusia selalu memiliki keinginan dan tuntutan 
agar aktivitas yang dilakukannya dapat tercapai secara 
optimal. Hal ini tak lepas dari upaya manusia untuk survive 
dalam kehidupannya. Dalam kelangsungan hidup manusia 
terdapat berbagai tantangan yang harus dihadapi baik 
secara rasional maupun emosional. Ekspresi bahasa 
rasional dan _ emosional dalam memenuhi tuntutan 
kebutuhan aktivitas manusia dapat diungkapkan melalui 
desain. 

Menurut .Suparto (1979: 8), desain merupakan 
sarana untuk menghadapi tantangan kebutuhan untuk 
memenuhi fungsi kemanusian. Fungsi kemanusiaan di 
dalam desain meliputi desain yang diwujudkan, kegunaan 
desain, bentuk dalam desain, dan perwujudan desain itu 
sendiri. Perbedaan bentuk yang dihasilkan oleh desainer 
sebagai akibat dari proses pemikiran dalam menanggapi 
berbagai problem aktual dan faktual. yang berbeda sesuai 
dengan tuntutan zamannya. 


Dalam desain mebel terdapat dua bahasa desain 
yang sangat dibutuhkan dalam konsep merencanakan se- 
buah mebel. Bahasa desain yang pertama adalah bahasa 
emosional yang berpijak pada elemen-elemen estetika 
rupa. Bahasa yang kedua adalah bahasa rasional yang 
berpedoman pada logika fungsional. Memang tidak mudah 
membahasakan atau memvisualisasikan keduanya dalam 
bentuk benda tiga dimensional. 

Setiap tampilan bahasa desain memiliki manfaat 
yang berbeda, namun memiliki tujuan yang sama yaitu 
keindahan, kenyamanan, keselamatan, keamanan, peng- 
hargaan, efisiensi, dan efektivitas bagi para pemakainya. 

B. Bahasa Emosional dalam Estetika Rupa 

A Visual vocabulary pada sebuah desain terdiri dari 
bentuk, komposisi dan proporsi, warna, tekstur dan or- 
namen (Stem,1989: 43). Elemen-elemen tersebut me- 
rupakan bahasa emosional dalam estetika. 

Sesungguhnya, bahasa emosional yang berhu- 
bungan dengan estetika rupa dimulai dari bentuk titik, 
kemudian garis, dan bidang. Bentuk-bentuk' tersebut 
mempunyai makna-makna simbolis dan psikologis ter- 
sendiri. Bentuk tersebut dapat memberikan nilai ekspresi 
yang indah, sekaligus menampilkan citra dari mebel yang 
diciptakan. 

Untuk merangkai elemen-elemen visual dibutuh- 
kan komposisi dan proporsi yang selaras dengan "rasa" 
yang menciptakan dan selaras dengan selera yang me- 
nikmati. 

Secara emosional, estetika rupa bertujuan untuk 
menampilkan citra simbolis, sehingga bentuk visual yang 
ditampilkan memiliki nilai status sosial bagi para pe- 
makainya. Salah satu tujuan desain yaitu nilai penghargaan 
(status sosial) yang dapat dicapai melalui nilai estetika 
rupa yang diwujudkan secara optimal dalam karakteristik 
desain mebel. 

Elemen desain yang bertanggung jawab untuk 
menghadirkan nilai estetika rupa adalah warna, bentuk, 
elemen bias, bahan, tekstur, dan terkadang konstruksi. 
Selain itu prinsip desain yang menjadi panduan menuju 
estetika rupa yaitu proporsi, komposisi, kesatuan, irama, 
repetisi, harmoni, dan kontras. 
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Visualisasi desain sangat berhubungan dengan 
nilai-nilai estetika. Nilai adalah suatu prosentase dari 
pengukuran suatu karya tentang nilai positif dan negatif. 

Desain dikatakan memiliki nilai estetik yang baik 
'apabila nilai-nilai negatifnya mendekati nol persen (B. 
Suparto, 1979: 6). Nilai .estetik sangat subyektif dan 
sangat tergantung pada manusia penilainya. Selain itu, 
nilai-nilai universal yang tumbuh dalam budaya dan ber- 
kembang pada suatu zaman juga turut mempengaruhi 
subyektivitas sang penilai. 

Lebih lanjut B. Suparto menyatakan bahwa nilai 
estetik harus selalu ada pada setiap penciptaan desain, 
sebab estetika merupakan salah satu tuntutan ke- 
manusiaan yang memiliki keinginan akan keindahan. 

Keindahan selalu berhubungan dengan selera 
masyarakat. Untuk itu, desainer harus menempatkan diri- 
nya di tengah selera masyarakat. Tuntutan kebutuhan, 
keinginan, dan selera masyarakat menjadi pertimbangan 
yang sangat penting di dalam mewujudkan sebuah desain. 
Pertimbangan unsur estetika-emosional dan pertim-. 
bangan fungsional-rasional menjadi kunci keberhasilan 
seorang desainer mebel. 



Gambar 15 

Bahasa emosional yang memvisualisasikan bentuk-bentuk segi 
empat dan segi tiga (elemen desain). Bentuk tersebut dipergunakan 
untuk membahasakan, memvisualisasikan, dan menginformasikan 
citra maskuin, jantan, formal, dan tegas. 
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Gambar 16 


Bahasa emosional yang memvisualisasikan bentuk-bentuk bulat 
(elemen desain). Bentuk tersebut dipergunakan untuk 
membahasakan, mengkomunikasikan, dan menginformasikan citra 
feminin, gemulai, wanita, informal dan santai. 


C. Bahasa Rasional dan Logika Fungsional 

Bahasa rasional dalam desain mengacu pada logika 
fungsional yang merambah era modern. Suatu mebel di- 
katakan bernilai apabila mebel tersebut memiliki fungsi 
yang berhubungan dengan kebutuhan dalam program hi- 
dup manusia. 

Fungsi adalah suatu istilah yang digunakan oleh 
manusia dalam menjabarkan maksud seberapa jauh pe- 
ranan benda mebel terhadap aktivitas manusia. Fungsi 
merupakan jawaban dari setiap kebutuhan hidup manusia 
(Suparto, 1979: 9). 

Pada era modern, fungsi menjadi titik tolak setiap 
benda pakai, termasuk mebel. Dalam desain terdapat 
ideologi setiap bentuk harus mengikuti fungsi. Logika 
fungsional bertujuan untuk mencapai nilai kenyamanan, 
keselamatan, keamanan, efisieusi, dan efektifitas bagi para 
pemakainya. Logika fungsional sangat berkaitan dengan 
bentuk anatomi manusia, antropometri, dan ergonomi. 
Aspek-aspek tersebut akan mempengaruhi pemilihan e- 
lemen desain seperti bentuk, bidang, bahan, ukuran, struk- 
tur, dan konstruksi. 
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Gambar 17 


Gagasan desain yang menggunakan bahasa rasional dan logika 
fungsional tampak terlihat dari kursi karya Philippe Starck dengan 
bentuk stacking chair yang tersusun indah. 


D. Bahasa Spiritual dalam Etika Desain 

Bahasa spiritual adalah bahasa hati nurani yang 
diekspresikan dalam desain. Bahasa spiritual dalam desain 
mengacu pada etika yang berlaku dalam ragam budaya 
masyarakat tertentu. Terkadang, ada pula etika yang 
berlaku universal. Elemen desain yang berpengaruh ter- 
hadap bahasa spiritual adalah warna, bentuk, ragam hias, 
ukuran, dan konstruksi. 

Tujuan yang hendak dicapai dalam bahasa spiritual 
ini adalah penghargaan (status sosial), kekuasaan, ke- 
kuatan magis, dan legitimasi atas kekuasaan para pe- 
makainya. Misalkan desain kursi untuk para dewa atau 
para raja. Hal yang berhubungan dengan etika, misalnya 
saja desain meja untuk sekretaris yang bagian muka 
mejanya tidak tertutup, akan mengganggu ruang gerak 
sang sekretaris dalam melakukan aktivitasnya. 

Contoh lain adalah warna, bentuk, ragam hias, 
ukuran, dan konstruksi pada desain kursi raja atau kursi 
dewa berbeda dengan kursi untuk manusia biasa atau abdi 
dalem dalam sebuah kraton atau sebuah pura dalam agama 
Hindu. 


Gambar 18 

Bahasa desain mebel 
berupa kursi yang 
mengandung unsur 
emosional, sakral, dan 
estetis versi gaya oriental 
Cina. Ragam hias kursi 
yang digunakan adalah 
‘Mega Mendung'. (Yates. 
1988 : 21 ) 
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REITERATION 


bowed stretchers and 

apron give piece a drooping guality 


REFLECTION 


mirror image of stretchers 
creates symmetry 


Gambar 19 


Gambar 20 


Alternatif bentuk-bentuk yang kontras 
pada desain meja. (Stem, 1989: 28) 


Gambar atas menunjukkan bagaimana komposisi garis dan bentuk 
memberikan kualitas desain. Sedangkan gambar bawah menunjukkan 
bahwa setiap garis memiliki karakter tersendiri dan 
menghadirkan cita rasa desain. (Stem, 1989: 51) 
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Sandaran kursi raja di Keraton Yogyakarta, karya Sri Sultan 
Hamengku Buwono VIII. Gagasan desain yang sangat estetik, kreatif, 
emosional, sakral, simbolik sekaligus religius. 

(Foto: Eddy S. Mz, 200i) 


Gambar 22 
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GAYA 

DALAM DESAIN MEBEL 


G aya atau style merupakan salah satu titik 
awal dalam perancangan mebel. Gaya-gaya 
yang telah lahir dapat memberikan inspirasi 
dan motivasi bagi para desainer untuk menciptakan gaya 
mebel yang baru di masa depan. Oleh sebab itu kita akan 
menelusuri sejarah gaya mebel secara ringkas dan padat. 

A. Sejarah Desain Mebel 

Di dalam sejarah desain mebel dunia dikenal ber- 
bagai gaya mebel. Akan tetapi gaya-gaya ters.ebut dapat 
dikelompokkan menjadi empat gaya mebel yang utama, 
yaitu: gaya primitif, gaya klasik, gaya modern, dan gaya 
postmodern. Keempat gaya tersebut memiliki karak- 
teristik desain yang_ sangat berbeda. Dalam konteks ini, 
hanya akan dibahas tiga gaya mebel secara umum. 

B. Gaya Klasik 

Pada umumnya, keberadaan mebel-mebei klasik 
di Eropa lahir dari kekuatan ambisi manusia untuk me- 
legitimasi status sosialnya. Hal ini menunjukkan bahwa 
mebel dapat dijadikan sarana untuk menghadirkan citra 
( Image ) pemakainya. 

Artefak-artefak yang ditemukan membuktikan 
bahwa mebel telah dijadikan 'alat' untuk menampilkan ke- 
kuasaan dan kemewahan bagi penguasa pada zamannya. 
Hal ini terbukti dari kelahiran beberapa gaya desain mebel 
klasik yang cenderung mencerminkan eksistensi dari 
penguasa, termasuk para bangsawan dan raja pada saat 
mereka berkuasa. 

Perkembangan desain mebel klasik Eropa diawali 
oleh gaya Gothik dan terus berlangsung hingga abad ke— 
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19. Periode ini merupakan rangkaian tonggak sejarah 
mebel Eropa yang sangat penting mengingat gaya mebel 
Eropa telah merambah ke seluruh benua, termasuk ke Be- 
nua Amerika dan Asia. 

Kehadiran desain mebel klasik Eropa di Indonesia 
juga tak luput dari pengaruh perkembangan desain mebel 
di Eropa. Desain mebel klasik ini masuk ke Indonesia 
bersamaan dengan masuknya bangsa Eropa. Pada saat itu 
bangsa Eropa menjajah negeri kita selama ratusan tahun, 
sehingga mau tidak mau pengaruh kebudayaan mereka pun 
mengalir deras masuk ke dalam tatanan budaya Indonesia. 

Jika kita amati, peninggalan bangsa Eropa tersebut 
hingga kini masih tercermin pada karya-karya desain 
mebel di Jepara. Gaya mebel-mebel buatan Jepara me- 
miliki karakteristik yang sama dengan gaya mebel-mebel 
klasik Eropa, seperti Chippendale, Sheraton, Queen Anne 
dan masih banyak lagi. 

Oleh karena itu,, sudah selayaknya kita mencoba 
untuk meninjau lebih dalam mengenai perkembangan 
sejarah desain mebel klasik Eropa sebagai bahan kajian 
desain. Kita juga perlu melakukan identifikasi terhadap 
latar belakang pemikiran penciptanya, apakah memiliki 
pendekatan kontekstual, baik dalam bidang sosial-budaya 
maupun politik-ekonomi, sehingga desain mebel klasik 
Eropa dapat berkembang ke seluruh penjuru dunia. 

Desain-desain mebel klasik banyak dipengaruhi 
oleh gaya arsitektur gereja yang bersifat religius dan 
sakral, sehingga karakteristik yang ditampilkan dalam 
desain mebel pada umumnya senapas dengan gaya 
arsitekturnya yang penuh dengan hiasan. Hiasan-hiasan 
( ornament ) yang rumit, bergulung-gulung, dan bergelora, 
serta sarat dengan unsur dekoratif, menjadi ciri khas me- 
bel klasik Eropa. 

Bentuk yang agung, mewah dan megah juga men- 
jadi karakter yang khas mebel gaya klasik. Bentuk-bentuk 
desain yang berkembang tersebut lahir akibat dari upaya 
para bangsawan atau raja untuk memperoleh legitimasi 
atas kekuasaannya, seperti yang dilakukan oleh Raja 
Louis, Napoleon, Queen Anne, George, dan masih banyak 
lagi. 

Dengan demikian perkembangan desain mebel 
yang lahir pada era klasik di Eropa itu sangat kental di- 
pengaruhi oleh konteks sosial-budaya dan sosial-politik 
yang berkembang pada zamannya. 
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Kehadiran desain mebel klasik Eropa relatif tidak 
stabil dan timbul tenggelam akibat dari perubahan- 
perubahan kondisi sosial-politik di Eropa pada masa itu. 

Meskipun demikian, bila dikaji secara runtut, maka akan ; 

terlihat dampaknya terhadap dinamika perkembangan de- 
sain mebel dunia, termasuk pengaruhnya di Indonesia. 

Konkretnya dapat dilihat pada desain-desain mebel yang 
berkembang di kawasan industri kerajinan Jepara. 

Di sisi lain memang ada kecenderungan yang 
menunjukkan bahwa pertumbuhan desain mebel klasik 
Eropa hanya merupakan pengulangan atau modifikasi serta 
penyempurnaan secara teknis dari periode satu ke periode 
berikutnya. Hal ini dapat dilihat dari bentuk-bentuk desain 
mebel yang saling mempengaruhi dengan dinamika per- 
ubahan yang hampir mirip satu sama lain. 

Dalam mengamati suatu karya desain mebel klasik 
Eropa, sudah selayaknya kita dekati secara cermat, bahkan 
kita berusaha untuk 'menyelaminya' agar dapat meng- 
identifikasi ciri-ciri desainnya secara detail. 

Dengan demikian, secara ringkas dapat disimpul- 
kan bahwa desain mebel klasik Eropa pada umumnya 
memiliki karakteristik sebagai berikut: (1) desain diker- l 

jakan oleh seniman; (2) mayoritas penuh dengan hiasan 
{ornament): (3) produk dikerjakan oleh tukang kayu: (4) 
bersifat kerajinan tangan dan dibuat secara manual: (5) 
desain dibuat berdasarkan selera/kehendak raja atau 
bangsawan; (6) desain yang dibuat bertujuan untuk mem- 
peroleh kebanggaan, kemewahan atau gengsi sosial, serta 
untuk melegitimasi kekuasaan raja; (7) produk tidak dibuat 
secara massal; (8) desain cenderung eksklusif, (9) konsep 
desain cenderung "black box " , emosional, spiritual, magis, * 

dan sakral; (10) gagasan hanya berdasarkan pengalaman di \ 

lingkungannya; (11) kemampuan atau keterampilan yang 5 

digunakan berlandaskan pada tradisi alamiah secara turun- { 

temurun. Esensi gaya desain mebel klasik berpijak pada j 

konsep fungsi harus mengikuti makna bentuk dan ornamen. j 

C. Gaya Modern 

Istilah modernism dipahami sebagai aliran baru yang 
merujuk pada semua gaya yang dianggap modern. Akan 
tetapi, apa yang dianggap 'modern' oleh tiap generasi, 
selalu sesuai dengan standar pada zaman itu. 


39 


Designing Furniture 


Teknik Merancang Mebel Kreatif 


Pada umumnya, desain mebel masa kini kita sebut 
‘modern' karena sangat tepat dengan istilah yang mewakili 
zamannya. Oleh karena itu, sebutan desain 'modern' dalam 
pengkajian mebel akan selalu dikaitkan dengan metode 
dalam memproduksi produk-produk industri (Jones, 
1973). 

Ditinjau secara kronologis dalam kajian sejarah 
desain, mebel modern bisa dikatakan sebagai produk dari 
perkembangan keadaan setelah terjadinya Perang Dunia I. 
Namun bila ditelusuri lebih lanjut, sesungguhnya mebel 
modern berakar dari fase-fase awal Revolusi Industri 
yang terjadi di sekitar pertengahan abad ke-18 SM. 

Aronson (1965: 305) mengungkapkan bahwa re- 
volusi industri itu sendiri telah membawa dampak yang 
luar biasa dalam perkembangan desain pada saat itu. 
Kemajuan teknologi yang demikian pesat membuat sistem 
produksi berubah total, di mana tenaga manusia digantikan 
oleh mesin-mesin pabrik, dan barang-barang diproduksi 
secara masai (mass production). Akibatnya, posisi desainer 
mengalami pergeseran dan cenderung lebih bersifat 
komersial, bergerak sesuai tuntutan pasar. Bahkan se- 
ringkah ditemui seorang desainer merangkap sebagai pro- 
dusen dari mebel tersebut.. 

Pada tahun 1830, seiring dengan merebaknya 
pasar, maka muncul pabrik-pabrik yang mempercepat 
pertumbuhan industri. Dibukanya lahan-lahan baru juga 
mengakibatkan peningkatan pertumbuhan ekonomi yang 
sangat pesat, sehingga lahir kalangan masyarakat baru 
dengan pola hidup mewah atau yang biasa disebut kaum 
borjuis , yang menjadi konsumen desain pada saat itu. 

Adapun tahap-tahap awal desain yang ditampilkan 
pada era modern ini merupakan adaptasi dari bentuk dan 
tema yang sudah ada. Bahan-bahan yang dipakai ke- 
banyakan merupakan hasil proses produksi mesin. Ke- 
mudian muncul inovasi-inovasi baru untuk menjawab 
tantangan zaman, dengan lebih memperhatikan kekuatan 
dan kelemahan desain secara struktural serta lebih mem- 
pertimbangkan biaya pembuatannya. 

Pengolahan bahan kursi dari pipa-pipa logam yang 
disambung-sambung, dibentuk, dan dicat sedemikian rupa 
sehingga menghasilkan bentuk yang meniru bahan kayu 
merupakan suatu inovasi baru yang berkaitan dengan pola 
pikir desain modern. 


Bila dikaji dari perkembangan sejarah desain 
mebel modern pada abad ke-20, dapat diidentifikasi 
karakteristiknya sebagai berikut: (l) desain dikerjakan 
oleh arsitek dan desainer profesional; (2) bentuk me- 
ngikuti fungsi; (3) desain diciptakan sederhana dan praktis; 
(4) desain dibuat berdasarkan kebutuhan. pasar: (5) tam- 
pilan desain cenderung bersifat universal, mempunyai 
bentuk yang sama atau mirip di seluruh dunia: (6) konsep 
desain berdasarkan pemikiran "glass box", berlandaskan 
pada logika material, rasional, dan komersial; (7) gagasan 
desain didasarkan pada hasil penelitian ilmiah; (8) mebel 
dikerjakan dengan menggunakan mesin produksi; (9) ke- 
terampilan diperoleh secara formal dari sekolah, bukan 
turun temurun seperti pada desain mebel tradisional. Gaya 
modern juga ditandai oleh (1) gaya internasional (uni- 
versal)', (2) fungsional-pragmatik; (3) bentuk yang se- 
derhana: (4) mekanikal, logis dan teknologis; (5) anti 
hiasan; (6) anti metafora; (7) anti simbolik; dan (8) susunan 
fungsional (Jencks, 1989: 67). 

Lima gaya desain yang menjadi tonggak sejarah 
desain mebel modern adalah Art Nouveau, Deutcher 
Werkbund, De Stijl, Bauhaus , dan Art Deco. Gaya-gaya ter- 
sebut telah berkembang dan menyebar ke seluruh dunia, 
termasuk ke Indonesia dengan berbagai macam pro- 
blematikanya. 

Intinya, gaya desain mebel modern memiliki kon- 
sep kesederhanaan bentuk yang harus selalu mengikuti 
fungsi. 



Gambar 24 

Desain kursi gaya modem cenderung sederhana, 
praktis, fungsional, dan rasional. 
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Gambar 25 

Kursi taman produksi Indonesia untuk pasar ekspor. 


D. Gaya Postmodern 

Charles A. Jencks telah menyusun suatu klasifikasi 
gaya postmodern dalam lingkup arsitektur, yang kemudian 
juga menular pada desain mebel. 

Menurut Jencks, gaya postmodern mempunyai 
tanda-tanda sebagai berikut: (1) berkode ganda ( double 
coding), (2) berbentuk semiotika; (3) rumit (kompleks); (4) 
punya arti semiotika-semantik; (5) menggunakan hiasan; 
(6) metafora; (7) simbolik; (8) berfungsi campuran; dan (9) 
kontekstual. 

Dalam konteks budaya postmodern. konsep de- 
sain yang paling dihindari adalah mebel-mebel yang 
bersifat masai, rasional, dan kaku. Sebagai gantinya 
diajukan, desain mebel yang didominasi oleh unsur lokal, 
spesifik, individual, dan asosiatif. Akibatnya muncul se- 
buah konflik yang mendudukkan desain mebel post- 
modern sebagai karya irasional, emosional, ekspresif. 


puitik dan terkesan bermain-main. Bahkan pada tingkat 
metodologis, desain mebel postmodern dianggap 'anti 
estetika dan juga dianggap tidak memiliki metodologi. 
Namun pada kenyataannya, justru nilai-nilai estetika, 
nilai-nilai rasional, kerangka analisis dan metodologis itu- 
lah yang diolah dan . didekonstruksi oleh konsep post- 
modern menjadi bentuk metafora (Sukada). 

Desain mebel postmodern diciptakan dengan 
bahasa ungkapan semantik (semiotika) setelah melalui 
suatu proses perancangan yang didasari oleh realitas bu- 
daya pada zamannya. 

Desain mebel postmodern juga mengandung nilai- 
nilai bermakna simbolik yang dapat mengasosiasikan ke- 
megahan, kemewahan, keangkuhan, keindahan, kenyama- 
nan, keamanan, status sosial, pemberontakan, bahkan citra 
dari pemiliknya. Arsitekturnya dapat pula dipertimbangkan 
pada berbagai tataran yang berbeda, mulai dari tataran 
fisik, mekanik, ekonomis, sosial, bahkan semantik. Dipan- 
dang dari sudut tataran semantik, desain mebel tidak ha- 



Gambar 26 

Desain tempat tidur atau karpet yang mengasosiasikan serakan batu di 
halaman. Bahan yang digunakan adalah bahan yang lentur dan lunak 
(double codingj. (Sembach, at al, 1989: 204) 
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nya berperan sebagai objek semata, melainkan juga se- 
bagai suatu unit kultural yang termasuk dalam unsur- 
unsur budaya yang kompleks. 

Dari pengamatan Jenck tersebut, dapat disimpul- 
kan bahwa arsitektur postmodern dilatarbelakangi oleh 
cara-cara baru dalam menyampaikan aspek estetika, yaitu 
melalui teknik berkomunikasi dengan memanfaatkan 
simbol-simbol bahasa visual. Semua aspek mengikuti 
kaidah-kaidah kebahasaan yang sarat dengan istilah li- 
nguistik, sehingga diperlukan keluasan interpretasi ter- 
hadap suatu makna dari tanda-tanda. 

. Esensinya bahwa desain mebel postmodern selalu 
‘bermain-main’ dengan bentuk dan makna, dengan meng- 
ikuti irama bahasa (linguistik). Dalam konteks desain, 
bahasa yang dimaksud adalah bahasa visual atau bahasa 
rupa. Gaya desain mebel postmodern yang sudah dikenal 
di dunia antara lain gaya Memphis dan gaya NeoFurniture. 

Prinsip yang dianut oleh gaya desain mebel post- 
modern ini adalah fungsi mengikuti permainan bentuk, atau 
fungsi bermain-main dengan bahasa bentuk. 



Gambar 27 

Gaya postmodern 
cenderung 
bermain-main 
dengan bentuk, 
simbol, rumit, 
metafora, dan 
emosional. 
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Gambar 29 

Desain-desain mebel gaya postmodern cenderung kreatif, inovatif, 
emosional, dan estetis. Ideologinya selalu berani 
menggunakan bentuk yang memiliki makna. 

(Sembach, atal, 1989: 214; Charlotte & Fiell, 2001: 114) 
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DESAIN MEBEL 
KREATIF DAN INOVATI 


D esain mebel yang kreatif dan inovatif dapat 
ditemukan pada berbagai desain mebel gaya 
modern dan postmodern. Demikian pula 
dengan gagasan-gagasan baru yang berkembang dalam 
dunia perguruan tinggi dan sekolah-sekolah desain di 
Indonesia. 

Dalam kajian ini, akan lebih banyak disajikan de- 
sain-desain mebel gaya postmodern, antara lain gaya Neo 

Furniture dan gaya Memphis. 

A. Neo-Furniture 

Gerakan Neo-Furniture lahir pada sebuah pa- 
meran tahun 1991 di Eropa. Kelahiran Neo-Furniture ini 
merupakan dampak dari upaya penyatuan Eropa, yaitu 
sesaat setelah tembok Berlin diruntuhkan. Pameran 
tersebut bertujuan untuk sebagai menegaskan kembali 
keberadaan "New Design " yaitu sebuah gerakan yang 
bertujuan untuk memproduksi benda-benda yang memiliki 
fungsi sebagai alat komunikasi (Downey, 1994). 

Para peserta pameran membicarakan tentang 
"Sensory Revolution" yang menerangkan bahwa benda 
(seperti mebel) bukan lagi berperan sebagai kenyataan 
yang harus dipahami, melainkan berfungsi untuk me- 
rasakan pengaruh dari pancaindera kita. Neo-Furniture 
sebagai aliran desain baru kemudian berkembang menjadi 
gerakan yang menuju surialisme. 

Nilai kreatif dan inovatif dari beraneka ragam 
desain baru versi Neo-Furniture terletak pada keberanian 
dan kebebasan dalam mengekspresikan beragam gagasan 
yang selama ini belum terpikirkan oleh para desainer pada 
era modern. 



Desigriing Fumiture 


Penampilan bentuk yang terkadang unik, aneh, 
bebas, dan liar itu merupakan nilai tambah yang lahir dari 
kualitas kreatif dan bobot inovatif. Gaya dalam Neo- Furni- 
ture mengacu pada gaya masa lalu, yaitu gaya Primitiv- 
isme, Barok Baru, Naturalisme Baru, Bricolage, Modern 
Baru, dan Romantik Post-Punk (Downey, 1994). 



Gambar 30 

Modifikasi sandaran dari bentuk bunga pada 
desain kursi karya Ricardo Dalisi berjudul 

Fiordalisi Chair,t99t. 

(Downey, 1994) 
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Gambar 31 

Metapo Headboard karya Ricardo D, 1991. 
(Downey, 1994: 102) 
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Gambar 34 

Bentuk S terus 
dikembangkan 
oleh Tom Dixon 
sebagai sumber 
inspirasi pada 
karya-karya 
desain kusinya 
yang berjudul 
Salvaged Metal 
Chair, 1986. 
(Downey, 1994) 


Gambar 35 

Spiral juga 
menjadi sumber 
inspirasi desain 
kursi karya 
Luigini Serafini 
yang berjudul 
Suspiral 
Chair, 1989. 
(Downey. 1994) 
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Gambar 38 


Kaki meja dari besi yang diberi hiasan, dengan daun meja 
berbentuk angka delapan ini merupakan karya dari Eric 
Schmitt berjudul Forged-iron Table (1990). 
(Downey, 1994) 



Gambar 40 


Julliet Ou Soir karya Kristian Gavoille (1990) adalah desain 
yang unik dan bermain-main bentuk. 

(Downey, 1994) 
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B. Memphis 

Gerakan Radical Design lahir di Italia pada per- 
tengahan tahun 1960-an. Memphis merupakan salah satu 
gerakan desain radikal yang terdiri dari gabungan be- 
berapa desainer seperti Gio Ponti dan kawan-kawan. 

Memphis memperjelas eksistensinya dan dipa- 
sarkan sebagai gaya internasional baru pada tahun 1981. 
Nama Memphis merupakan gabungan dari kota Mesir 
Kuno dan juga makam Elvis Presley di Tennessee, yang 
mengarah pada desain “PopArt". 

Desain Memphis mempergunakan bahasa visual 
berupa bentuk-bentuk yang kontras dengan pola dasar- 
nya. Mebel-mebel yang dibuat memiliki nilai kreatif dan 
inovatif karena menggunakan bahasa simbolik yang ber- 
makna (semantik) dengan ekspresi yang emosional. Akan 
tetapi desain-desain Memphis juga masih tetap memiliki 
nilai fungsional sesuai dengan tuntutan kebutuhan pe- 
makainya. 



Gambar 41 


Ettore Sottsass adalah desainer gaya Memphis yang mendesain rak 
buku secara tak lazim dan sangat inovatif. Ide dasarnya diambil dari 
bentuk robot dan diberi judul Cadton, 1981. (Radice, 1994) 
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Gambar 42 

Rak buku berjudul Baverly 
karya Ettore Sottsass, 1981. 

(Radice, 1994) 

Nilai kreatif dan inovatif ditampilkan dalam ben- 
tuk-bentuk mebel yang menyimpang dari ideologi gaya 
modern yang simetris, kaku, dan sederhana. 

Selain itu, mebel gaya Memphis juga menggunakan 
warna-warna yang unik dan eksentrik dengan komposisi 
bentuk yang sangat bebas. Memphis juga mengolah pola- 
pola dasar yang berbeda dengan gaya modern, bahkan 
menggugurkan karakteristik desain mebel modern. 
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Gambar 43 

First Chair karya Michele De Lucchi (1983) 
juga termasuk dalam kelompok 
Memphis. (Radice, 1994) 





KONSEPSI 

DESAIN MEBEL KREATIF 

' . - - > - »»»■-•, «.y -v *-v. .-V-v.! 


enciptakan desain mebel yang kreatif bu- 
kanlah pekerjaan yang sulit. Pada dasar- 
nya, setiap orang memiliki potensi menjadi 
desainer. Akan tetapi menciptakan mebel tanpa konsep 
desain yang rasional merupakan pekerjaan yang eks~ 
presif-emosional tanpa kendali. 

Oleh sebab itu, konsep desain menjadi sangat 
penting untuk mengendalikan keseimbangan antara olah 
pikiran dan perasaan dari penciptanya. Kreativitas sebuah 
desain mebel selalu mengacu pada keselarasan antara lo- 
gika dan estetika, juga keselarasan antara fungsi dan 
emosi. t 

Dalam beberapa kasus, ada desainer yang hanya 
berpikir estetika semata, dan ada pula desainer yang ha- 
nya memikirkan unsur logika. Untuk menghindari hal itu, 
konsep harus menjadi titik awal dari sebuah perancangan. 


M 



Gambar 44 

Desain kursi inovatif 
yang sarat dengan nilai- 
nilai estetik ini 
merupakan salah satu 
karya dari Risdiyanto 
(ISI Yogyakarta), yang 
diberi judul Dancing On 
The Waves, 1997. 
(Bondan, 1997) 
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Gambar 47 

Desain Chest Of Drawers yang sangat kreatif dan inovatif 
karya Ashley Cartwright (kanan) dan John Cederquist (kiri). 
(Joice, 1987: 410, 411) 
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Kapstok karya Gido Drocco 
dan Franco Mello, 1971 
(Sembach, etal., 1989) 
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“ M4 ” 

COMPUTER SKIPPER 
Angelo Mangiarotti 


"Spluga" 

ZANOTTA 
Achille Castiglioni 


“Walet de Coeurs" 

MATTEO GRASSI 
Francesco Soro 


“Hydra” 

FIAM 

Massimo Morozzi 


Gambar 54 

(dari berbagai sumber) 
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Gambar 55 

Desain kursi besi 
yang memiliki 
bentuk berbeda 
dengan kursi lain. 






Gambar 56 

Sofa yang amat kreatif dan unik gaya Neo-Furniture, 
mengambil ide dasar dari bentuk batang phon atau 
ranting. (Downey, 1994) 
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Gambar 60 


Mungkin kita tidak pernah membayangkan desain 
kitchen set yang terbuat dari sebatang tiang besi 
lengkap dengan rak dan kompor untuk memasak. 
Desain ini merupakan karya dari 
Stefan Wewerka, 1983. 

( Sembach . 1989:224) 


Gambar 58 


Tempat tidur yang amat kreatif dan unik gaya Neo-Furniture 
(Downey, 1994). 


Gambar 59 


Desain kursi 
rotan yang 
bernuansa 
Jepang, cantik 
dan elegan. 
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Gambar 62 

Desain daun meja kerja direksi tidak hanya berbentuk segi 
empat dan bulat. (Koleksi Saporiti, Italia) 
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A. Konsep Desain Mebel 

Stem (1989:2) mengungkapkan bahwa desain di- 
mulai dari inspirasi yang digerakkan oleh getaran ga- 
gasan. Gagasan desain hanya akan berhasil dengan baik 
apabila diawali oleh pembuatan konsep terlebih dahulu. 
Dalam, hal ini, konsep desain berperan sebagai pengendali 
masalah yang terjadi di dalam pembuatan desain. 

Dalam konteks merancang desain mebel kreatif, 
ada sembilan langkah yang harus dilalui untuk mencapai 
desain mebel yang optimal. 

1 . Analisis Aktivitas Manusia 

_ Manusia hidup dengan beragam aktivitasnya, baik 
yang dilakukan di dalam ruangan maupun di luar ruangan. 
Seluruh aktivitas tersebut membutuhkan sarana pen- 
dukung berupa mebel: 

Bila manusia ingin melakukan kegiatan duduk, 
maka dibutuhkan kursi yang nyaman, aman, dan indah. 
Untuk memenuhi hal tersebut, maka diperlukan sentuhan 
pemikiran dan gagasan dari para desainer. 

Setelah melakukan analisis terhadap aktivitas du- 
duk manusia, akan ditemukan beragam sikap duduk. Hal 
ini tentu saja dapat mempengaruhi bentuk, fungsi, dan 
ukuran sebuah sarana duduk. Dengan demikian, sikap 
duduk manusia sebagai pemakai, merupakan kunci dalam 
menciptakan sebuah desain kursi. 


Gambar 63 

Sandaran kursi yang 
ergonomis dan logis. 
(Wilkhehn, 1990: cover) 



76 


Teknik Merancang Mebel Kreatif 



Gambar 64 

Atas, tradisi duduk manusia dari belahan Timur cenderung 
tanpa kursi (lesehan atau duduk di atas lantai). 
(Sriwarno, 1998 : 16) 

Bawah, duduk dalam tradisi Barat memiliki standar 
antropometrika agar tercapai kenyamanan 
dalam menggunakan kursi (tanda v). 

(Borretti, 1988: 20) 
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Gambar 65 

Berbagai sikap duduk yang berlaku universal. Mulai dari duduk 
di lantai (tikar), duduk di dingklik, duduk santai, di sofa, bar, meja 
makan, dan sebagainya. Aktivitas duduk ini mempengaruhi 
faktor ergonomis dan antropometris. 
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Gambar 66 

Yoanita Hadirahardja (Untar, 2002) menyikapi 
konsep desain counter dimulai dari aktivitas yang 
terjadi di sekitar counter. 
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Gambar 67 


Analisis aktivitas di area counter desk. 
Konsep cerdas ini merupakan karya Yoanita HR. 

(Untar, 2001) 


Gambar 68 


Analisis aktivitas duduk pada kursi kantor yang 
.dirancang mobile sehingga fleksibel untuk 
digerakkan sesuai kebutuhan pemakai. 
(Dalam Katalog kursi kantor Wilkhehn, 1990) 
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Gambar 71 

Seorang abdi dalem duduk bertugas di 
halaman keraton Yogyakarta (2001) 



Gambar 72 


Sikap duduk abdi dalem keraton Yogyakarta di 
hadapan kursi raja. Bersimpuh di lantai. 
(2001). 



Gambar 73 


Tradisi duduk di kursi berawal dari budaya Barat 
dengan, berbagai persyaratan desain agar dicapai 
optimalisasi dalam aktivitas duduk. 
(Vegesack, atal, 1996: 170) 
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Gambar 74 

Kursi yang memiliki ide dasar bentuk katak melompat 
ini tetap dirancang dengan memikirkan aspek 
ergonomi dan sikap duduk manusia. 
(Vegesack, at al, 1996: 170) 
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Gambar 75 


Desain kursi yang kreatif dan unik ini bentuknya 
mengikuti fungsi, sesuai dengan tuntutan 
kebutuhan aktivitas manusia. 
(Vegesack, atal, 1996: 115) 
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Gambar 76 

Berbagai sikap duduk orang Barat di atas 
kursi kanvas dalam posisi rileks. 
(Vegesack, atai, 1996: 114) 
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Gambar 77 


Beragam sikap duduk manusia di atas kursi sebagai 
upaya untuk mencari kenyamanan duduk. Desain 
kursi merupakan karya dari Don Albinson. 
(Fixtures Furniture, tanpa tahun: 10) 
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forms causes visual tension 

Gambar 78 

Bentuk bulatan pada tampak depan meja 
memberikan kekuatan visual. 
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2. Analisis Bentukdan Fungsi 

Kenyamanan dapat dicapai melalui bentuk yang 
sesuai dengan fungsi dan juga anatomi tubuh manusia. 

Untuk menentukan bentuk yang kreatif dan ino- 
vatif, sebaiknya dilakukan dengan mengacu pada bentuk- 
bentuk dasar yang ada di lingkungan kita. Ide bentuk dasar 
bunga, burung terbang, huruf, robot, dan semua benda 
yang ada di sekitar kita dapat dijadikan sumber inspirasi 
yang kaya nuansa. 



Pantower " karya 
Vener Panton 1968- 
1969 (Charlotte & 
Fiell, 2001: 122) 
Bentuk yang 
mengikuti fungsi 
berdasarkan 
kebutuhan dari 
aktivitas manusia 
yang rileks. 



Sikap rileks 
manusia di atas 
mebel. (Vegesack. 
atal. 1996: 166) 


Gambar 79 


i 
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Bentuk dasar ini diperlukan sebagai daya rang- 
sang gagasan yang kreatif dan inovatif. Ide bentuk dasar 
juga merupakan pedoman dalam pengembangan desain, 
yang akan dituangkan ke dalam berbagai sketsa alternatif. 

Pengembangan ide bentuk dasar juga dapat men- 
jadi inspirasi dalam perancangan bentuk-bentuk mebel. 
Misalnya, meja tidak selalu harus berbentuk segi empat, 
bulat, atau segi tiga. Demikian juga dengan kursi, tidak 
selamanya harus berkaki empat. Rak buku juga tidak harus 
memiliki kaki. Posisi rak tidak diwajibkan berdiri tegak 
sembilan puluh derajat. Jutaan gagasan dapat kita lahirkan 
melalui bentuk-bentuk dasar yang berserakan di sekitar 
kita. 

vSelain bentuk dasar, perlu dicermati juga karak- 
teristik bentuk yang dimulai dari garis, lalu bidang, dan 
ruang. Garis lurus atau bentuk segi empat memiliki karak- 
teristik maskulin, keras, dan kaku. Sedangkan garis leng- 
kung mempunyai karakteristik feminin, lembut, dan lentur. 
Demikian pula dengan bentuk atau garis-garis jenis 
lainnya yang memiliki karakteristik yang berbeda-beda. 

Oleh karena itu, ide-ide desain yang kreatif dan 
inovatif selayaknya beranjak dari pemilihan ide-ide ben- 
tuk dasar yang cerdas dan berkarakter. 



Gambar 80 

Bentuk dan fungsi 
kursi selain 
tergantung pada 
anatomi manusia, 
juga tergantung pada 
fungsi praktis kursi itu 
sendiri. Stacking 
Chair yang dapat 
disusun dan mobile ini 
merupakan contoh 
yang efektif dari gaya 
modern. 




Gambar 81 


Atas: Bentuk dan fungsi yang mengambil bentuk-bentuk binatang 
yang diaplikasikan menjadi desain sofa modular. 

Bawah: Perubahan bentuk dari sepatu menjadi kursi merupakan 
kekuatan dalam analisis bentuk dan fungsi, seperti yang 
dianalisis oleh Chegita Ernantia. (Untar,2002) 
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Gambar 83 


Daun meja dan sandaran kursi yang berbentuk 
asimetris memiliki nilai kreatif dan inovatif. 
Sandaran kursi dibuat seperti bendera yang 
sedang berkibar (Anonim). 




Gambar 84 


Anyaman rotan pada desain kursi tidak selamanya 
menghasilkan desain yang konvensional. Kursi yang 
mirip hewan ini merupakan karya Borek Siparek, 
1988. (Downey, 1994) 
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Gambar 86 

Atas, desain kursi gaya Elvis yang kreatif dan 
inovatif, terbuat dari rotan dan kayu karya 
Djaso Saputra, Cirebon (2000). 

Bawah, desain kursi rotan yang mempunyai sandaran 
ragam bentuk asimetris buatan Cirebon. 





Gambar 89 

Perbandingan bentuk kursi yang ergonomis, 
estetis, dan fungsional dapat dilihat secara jelas 
dalam visualisasi ketiga gambar. 

(Stem, 1989: 70) 
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Gambar 91 


Atas: Desain kursi yang unik dan inovatif pada sandaran 
tangan menuju kaki belakang karya Jasper Morrison. 

' (Charlotte & Fiell, 2001: 108) 

Bawah: Folding Chair. sebuah kursi santai yang 
terbuat dari kayu dan kanvas. 
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Gambar 90 

Marilyn Chair karya Arata Isozaki (1972) merupakan 
desain kursi inovatif yang setara dengan Neo-Furniture. 
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Gambar 92 


Sketsa desain kusi lipat 
Java Chair yang 
dikembangkan The 
Peng Sun dari pembeli 
Amerika (1990). 
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Gambar 93 


Sikap duduk orang Barat di atas kursi 
postmodern karya Geonatan De Pas. dkk. 
Berkesan santai dan sangat informal. 
(Charlotte & Fiell, 2001: 56) 
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3. Analisis Ergonomi 

Kata ‘ergonomi’ berasal dari bahasa Latin, yaitu 
ergon yang berarti kerja, dan nomos yang berarti hukum 
alam (Bridger, 1995). Ergonomi merupakan studi tentang 
sistem kerja manusia yang berkaitan dengan fasilitas dan 
lingkungannya, yang saling berinteraksi satu sama lain. 

Tujuan analisis ergonomi adalah untuk me- 
nyesuaikan suasana kerja dengan aktivitas manusia di 
lingkungannya. Intinya adalah untuk mencari kesesuaian 
antara karakteristik pekerjaan dengan karakter manusia- 
nya. Dalam konteks desain mebel, ergonomi adalah ana- 
lisis human factors yang berkaitan dengan anatomi, psiko- 
logi, dan fisiologi. 

Ergonomi juga mempelajari gerakan tubuh ma- 
nusia yang berkaitan dengan aktivitasnya. Tujuannya 
adalah menciptakan kenyamanan sebuah sarana. Ukuran 
manusia yang berkaitan erat dengan kenyamanan dapat 
ditelusuri melalui ilmu antropometri. Ergonomi sendiri 
digunakan sebagai dasar dari pengukuran antropometrik 
terhadap fungsi-fungsi tubuh manusia, kaitannya dengan 
lingkungan, agar tercapai kenyamanan fungsional. 



Gambar 94 

(Panero, 1979) 
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Gambar 95 

Atas: Dudukan kursi akan bergerak ke arah vertikal jika 
sedang tidak diduduki. Sikap duduk diciptakan desainer. 
(John F. Kennedy International Airport, New York from 
Fixtures Fumiture, tanpa tahun, hlm.55) 

Bawah: Sikap duduk dan antropometri versi Le Corbusier. 
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Gambar 98 

Posisi badan dan kaki pada saat duduk mempengaruhi 
sirkulasi darah dalam tubuh yang berdampak pada 
kenyamanan duduk ergonomis. 

(Panero, 1979: 62) 
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Gambar 100 

Bentuk ideal sebuah kursi yang dikaitkan dengan ergonomi. 
(Grandjean, 1978: 117-118) 
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Gambar 101 

Bentuk ergonomi sebuah kursi. 
(Grandjean, 1978) 
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Gambar 102 


Bentuk dudukan kursi ideal secara ergonomis (A), 
dan tidak ergonomis (B). 

(Panero, 1979) 
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Gambar 103 

Struktur konstruksi kursi kerja yang dapat diatur dan 
digerakkan (adjustable & mobile). 



Gambar 104 


Alas dudukan kursi ideal secara ergonomis (A) 
dan tidak ergonomis (B). 
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Sikap duduk dan gerak aktivitas manusia secara antropometris 
akan berpengaruh pada ukuran dan besaran mebel. 
(Panero, 1979) 
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4. Analisis Antropometrika 

Mebel sudah selayaknya dirancang berdasarkan 
ukuran yang tepat untuk menghindari ketidaknyamanan. 
Selain itu, perancangan mebel juga harus mampu me- 
ngurangi gerakan fisik dalam penggunaannya. Oleh karena 
itu, pemahaman terhadap ukuran tubuh manusia pemakai 
sangat penting dalam merancang sebuah mebel yang me- 
miliki fungsi optimal. 

Data tentang ukuran-ukuran tubuh manusia dan 
karakteristik jangkauannya dalam gerak aktivitas dikenal 
sebagai data antropometri. 

‘Antropometri’ berasal dari bahasa Yunani yaitu 
anthropos yang berarti manusia dan metron yang berarti 
mengukur. Jadi, Antropometri adalah ukuran-ukuran ten- 
tang manusia. Setiap manusia memiliki ukuran yang ber- 
beda. 

Antropometri dibutuhkan sebagai pedoman dalam 
mendesain mebel yang berkaitan dengan ukuran tubuh 
manusia secara fisik. Antropometri meliputi pengukuran 
terhadap sikap berdiri, berjalan, duduk, bersandar, tinggi 
badan, jangkauan tangan, pinggul, pantat sampai kaki. Hal 
ini perlu dilakukan sebagai upaya untuk mendapatkan 
kenyamanan dan keamanan yang optimal. 

Antropometri setiap bangsa berbeda-beda. An- 
tropometri juga dipengaruhi oleh usia, jenis kelamin, dan 
ras. Oleh sebab itu, dalam mendesain mebel diperlukan 
analisis antropometri bagi pemakai-pengguna mebel ter- 
sebut. 
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Gambar 106 

Area aktivitas 
konsumen di dalam 
toko akan 

mempengaruhi ukuran 
panjang dan lebar 
counter display. 
(Panero, 1979) 
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Gambar 107 

Standar 

antropometrika untuk 
tempat duduk atau 
kursi kantor. 

(Panero, 1979) 
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LAUNGE SEATING / CLEARANCES RELATIONSHIPS 



RECLINING CHAIR WITH FOOTREST / MALE AND FEMALE 
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BASIC WORKSTATION WITH VISITOR SEATING j 


Gambar 109 

(Panero, 1979) \ 
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Keterangan Gambar 
A. Tinggi sandaran 370 mm 

(Lebar dudukan minimal 360 mm). 

BI. Panjang dudukan bagian depan 340-400 mm 
B2. Panjang dudukan bagian belakang 60 nun 

C. Tinggi dudujan depan 400, 425, 450 mm 

D. Tinggi sandaran punggung atas minimal 100 mm 

E. Tinggi sandaran punggung bawah minimal 180 mm 

F. Derajat kemiringan duduka n 30 derajat 

G. Derajat kemiringan posisi kaki 60 derajat 

H. Derajat kemiringan sandaran 101 derajat 
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Gambar 110 

Rekomendasi ukuran kursi kursi secara umum. 
(Borreti, 1988: annex 1.1) 


Keterangan Gambar 

A. Tinggi dudukan pada sisi depan 357, 400, 420 mm 
(Lebar dudukan minimal 520 mm). 

B. Panjang dudukan ke dalam 430, 460. 490 mm 

C. Tinggi sandaran minimal 450 mm 

D. Derajat kemiringan dudukan 1 0-20 derajat | 

E. Tinggi sandaran tangan 165-250 mm 

'F- Derajat kemiringan sandaran 105-110 derajat j 

i 


Gambar 111 

Rekomendasi ukuran kursi kursi 
yang paling sederhana. 
(Borreti, 1988) 
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SHAMPOO STATION/MALE CLIENT 
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Neck Rim 


Ad|ustable 
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Gambar 116 

Area kerja resepsionis sangat ditentukan oleh 
antropometri aktivitas manusia di counter desk. 
(Panero, 1979) 


5. Analisis Bahan dan Tekstur 

Setiap bahan (material) memiliki karakter dan juga 
tekstur (kesan raba) yang berbeda-beda pada permu- 
kaannya. Bahan juga menampilkan warna asli bawaan dari 
bahan itu sendiri. 

Secara garis besar, bahan terbagi menjadi dua je- 
nis. Pertama, bahan dari alam seperti kayu, rotan, bam- 
bu, besi, kulit, pandan dan sejenisnya. Kedua, bahan 
buatan atau sintetis seperti plastik, fiberglass, upholstery, 
kulit imitasi, dan sejenisnya. 

Setiap aktivitas desain membutuhkan pengeta- 
huan tentang karakteristik bahan dan tekstur. Keduanya 
harus sesuai dengan fungsi mebel yang dirancang. Jenis 
bahan yang dapat digunakan untuk membuat mebel adalah 
kayu jati, kayu ramin, nyatoh, meranti, kaya karet, pinus, 
sono keling, dan masih banyak lagi. 
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Selain itu, bahan kayu juga dapat' diolah menjadi 
kayu lapis ( plywood ), blockboard , particleboard, dan MDF. 
Bahan-bahan olahan dari kayu ini juga dapat digunakan 
dalam pembuatan mebel, terutama mebel-mebel yang di- 
kenal dengan sebutan panelwood furniture. 



Gambar 117 

(A) Kayu veener, (B) Papan (laminating board), 
(C) Playwood dilapisi tacon, dan (D) Daun laci 
berlapis kertas bermotif kayu. 
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Gambar 119 


Motif pada granit untuk worktop pada counter desk, 
kitchen set. atau meja kerja. 



MELAMINE PAPER 


MIECOTOP 


MIECOBOARD 


Teknik rendering yang menampilkan 
karakter kain jok dan kulit untuk mebel. 


Gambar 120 

Particleboard dilapisi melamine paper. 
Particleboard terbuat dari bubuk kayu yang 
masih kasar sehingga tidak tahan air. 


Gambar 121 

Kain jok, kulit, dan plastik. 
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Gambar 122 j 


Berbagai karakter bahan. 

Gambar 123 
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Gambar 125 

Aneka serat kayu di pasaran. 


Gambar 124 


Ragam corak kayu veneer yang selaras. 
(Joyce, 1987: 311) 
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6. Analisis Struktur dan Konstruksi 

Struktur dan konstruksi merupakan elemen desain 
mebel yang berkaitan dengan faktor kesatuan dari ber- 
bagai komponen mebel. Pertimbangan struktur dan kons- 
truksi ini dilakukan dengan tujuan menjamin keselamatan 
pemakainya. 

Konstruksi merupakan bagian dari proses desain 
yang disusun setelah bahan-bahan untuk mebel dipilih dan 
disatukan dengan menggunakan sambungan-sambungan. 
Konstruksi adalah sambungan antara komponen satu de- 
ngan komponen lainnya, yang tersusun secara struktural. 

Ada dua sistem struktur dan konstruksi yang di- 
kenal dalam desain mebel, yaitu: sistem build-in furniture 
dan build-up furniture. Build-in furniture adalah suatu sistem 
konstruksi mebel yang memanfaatkan dinding, lantai, atau 
langit-langit pada bangunan sebagai bidang penguat 
konstruksi. Sedangkan build-up furniture adalah suatu sis- 
tem konstruksi yang tidak terikat oleh bangunan sebagai 
penguat konstruksi. Konstruksi mebel dibuat lepas bebas 
dari struktur bangunan. 

Konstruksi dipisahkan menjadi tiga kelompok, 
yaitu: konstruksi dengan materi sejenis tanpa pengikat 
tambahan, konstruksi antara dua materi atau lebih, dan 
konstruksi dengan pengikat khusus. 

B. Suparto (1979) telah mengklasifikasikan jenis- 
jenis konstruksi berdasarkan jenis, sistem atau sifat 
konstruksinya. 

■ Konstruksi antara materi dengan materi secara 
permanen, tak berubah, atau yang sering disebut fixed 
construction. 

m Konstruksi antara materi dengan materi atau antara 
elemen dengen elemen yang dapat dilepas atau di- 
bongkar pasang dan sering disebut sebagai knocked- 
down system. 

m Konstruksi antara materi dengan materi yang dapat 
bergerak, labil, bisa dipasang menurut kebutuhan, 
dapat berubah, dan selalu berubah sesuai dengan 
beban. 

Selain ketiga sistem konstruksi tersebut, dalam 
konteks desain mebel modern sistem konstruksi telah 
berkembang sesuai kebutuhan fungsional. 
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Untuk kebutuhan pengiriman ekspor, dipilih kons- 
truksi mebel folding, stacking, knocked-up, dan knocked- 
down. Untuk kebutuhan praktis juga dibuat konstruksi 
module system. multifunction, dan mobile system. 

Konstruksi dapat juga dibagi menurut bentuknya, 
yaitu: konstruksi yang disembunyikan dan konstruksi 
yang ditampakkan dengan petunjuk khusus. 

Pada umumnya, ada dua jenis sistem konstruksi 
kayu yang digunakan, yaitu: konstruksi konvensional tra- 
disional dan konstruksi kontemporer-modern. 

a. Konstruksi Konvensional. 

Konstruksi kayu yang masih digunakan hingga 
saat ini adalah konstruksi konvensional, yang diper- 
gunakan dalam berbagai macam bentuk. Perbedaannya 
dengan konstruksi sebelumnya terletak pada pen atau pu- 
rus penyambung yang dapat dibuat dengan memanfaatkan 
mesin modern seperti tenon-mortiser atau spindleshaper. 
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Gambar 131 

Konstruksi adu manis. 
(Wycoff, 2002) 


Gambar 132 

Konstruksi lidah-pasak dan purus lubang. 
(Wycoff, 2002) 
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Gambar 134 

Detail konstruksi kayu. (Joice, 1987: 172) 


Gambar 133 


Sambungan kayu purus-lobang (Tenon-mortiserJ 
(Wycoff, 2002 ) 


m 


















Gambar 1. 










Gambar 139 


Blow-up struktur konstruksi kursi dengan 
menggunakan sistem purus dan dowel. 
(Joice, 1987:461) 


Gambar 140 


Atas: Blow-up pada sistem konstruksi dowel atau purus pada kaki kursi. 
Bawah: Sistem konstruksi kerangka dudukan dan webbing. 
(Joice, 1987) 
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B. Konstruksi Kontemporer. 


The Minifix Connector System. 

Dalam konstruksi knocked-down telah banyak di- 
ciptakan hardwares berupa knocked-down fittings. Salah sa- 
tu yang sudah digunakan oleh kalangan industri mebel 
adalah the minifix connector System. Penyambung kayu ini 
merupakan sistem konstruksi KD Furniture gaya kon- 
temporer. Selain mudah digunakan, penyambung ini juga 
praktis dan stabil (Hafele, 1988: 1). 

Sistem penyambungan tergambar dalam ilustrasi 
di bawah ini. 



Gambar 141 



Gambar 142 


Penerapan sistem konstruksi 
minifix connector system 
pada lemari. 
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Gambar 144 j 


Model minifix connector System 
(Hafele, 1988) 
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Bon fot inserton ttnough side p&nel 

Add-on applicaiion: M4 connecling t» tt tn steeve. with end screw 



. f "d tap boJt tor Ihrough m^rtion tn 8 mm diam, twrad hotes t. 

m ndd-on appjicalions Mnis ceNet panel joinl can t»e nepteced by a douWe-ended t»H wdh snap ring 



Si;»'Ci;ti foo.:s, tor uae only wrth Mirirf*» 16 ;»ta(oy oasin»; 



Butt joint with full-length side panel/Minifix 15 


Gambar 145 

Konstruksi knocked-down pada sisi panel. 
(Hafele, 1988) 
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Jenis-jenis penyambungan dalam konstruksi 
modem, terutama untuk sistem biocked-down. 



Gambar 146 
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Double-sided construction by installation of 2 connecting bofts’with M4 
thread in sleeve with internal thread, in 0 5 mm holes. 
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Double-sided construction by installation of 2 connecting bolts with M3 
internal thread s onto a threaded pin, in 0 3 mm hole. 



Installation of connecting bolts with M4 thread in Installation of connecting bolts with M6 thread in 

sleevawith end-screw (providing add-on facility). sleeve or dowel for push-fit or press fit fastening. 


Minifix 10 Knock Down Fittings 

HAFELE 


Gambar 149 

(Hafele, 1988) 
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Joint Connecting Bold 

Joint Connecting Bold dikenal dengan istilah JCB. 
JCB banyak digunakan oleh para pembuat mebel knocked- 
down di Indonesia, seperti Ligna, Beauty, dan sejenisnya. 
Bentuk JCB adalah sekrup yang menggunakan nut pe- 
nyambung seperti terlihat pada gambar ilustrasi. 






SIZE 


Joint Connector 

JCB-SM 

80 L x 6 0 

""W 

Bolt 

142080HD 



Joint Connector 

JRN 142013 

L 13x8 0 


Cross Dowel 

ZP 



Hex Key Wrench 

HKW-4 

64 L x 21 L 






Gambar 150 

Deskripsi komponen joint connecting bolt. 
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Dowel 

Salah satu alat penyambung dalam konstruksi 
knocked-down adalah dowel. Dowel yang berbentuk bulat 
panjang ini merupakan pengganti pasak yang biasanya 
terbuat dari kayu atau bambu. 

Ukuran dowel di pasaran memiliki standarisasi, 
dengan ukuran diameter 6, 8, 10, 12 milimeter dan panjang 
berkisar antara 1, 1.5, 2, 2.5, 3, 4 sentimeter. Bentuk 
dowel yang ideal tergambar dalam ilustrasi di bawah ini, di 
mana tepinya dibuat bergerigi agar lem dapat mengendap 
dan melekat. 



Gambar 153 

Dowel kayu dibuat bergerigi agar lem lebih melekat pada sambungan. 
Dowel kayu sering digunakan sebagai penyambung knocked-down. 
(Borretti, 1988) 
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Gambar 154 

Menggambar teknik konstruksi sambungan dowel. 
(Joice, 1987: 168) 
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Gambar 155 

Tipe dan ukuran dowel penyambung. 
(Sumber: FIRA dalam Borretti, 1988: 29) 
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Cosiderable shrinkage 
of tenon width 



Combination of dowel and tenon joint for added strength 



Gambar 156 

Struktur konstruksi dowel dan purus lubang. 
(Borretti, 1988: 30) 




Gambar 157 

Model struktur konstruksi dowel 
(Kristianto, 1993: 42-43) 
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Screw (Sekrup) 

Sekrup sebagai alat penyambung kayu atau besi 
juga termasuk dalam konstruksi knocked-down. Penyam- 
bungan dengan sekrup dapat dilihat pada gambar di bawah 
ini. 



Twinfast wood screw 


Gambar 159 
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Plat Siku 

Untuk membantu penyambungan siku di antara dua 
kayu diperlukan plat siku yang menggunakan konstruksi 
pengikat sekrup. Biasanya plat siku digunakan untuk me- 
nyambung daun meja dengan palang di bawahnya. 



Gambar 162 




Tor v i e w 


Gambar 164 
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Hasil percampuran warna tersebut dapat di- 
kelompokkan menjadi dua karakter warna, yaitu ke- 
lompok warna panas yang terdiri dari merah, oranye, dan 
kuning, dan kelompok warna dingin terdiri dari hijau, biru, 
dan ungu. 

Warna-warna lain merupakan perpaduan dari ke- 
enam jenis warna tersebut. Warna yang condong mem- 
berikan kesan dingin dan warna yang cenderung menim- 
bulkan kesan panas merupakan alternatif yang harus di- 
pilih oleh para desainer mebel. 



Gambar 166 

Atas:Warna hitam pada meja direktur memberikan karakter 
berwibawa dan berbobot. (Saporiti Italia Contract Division, tanpa tahun) 
Bawah: Kursi logam berwarna perak berkesan modern dan high-tech. 


Hitam dan putih terkadang tidak dikelompokan 
sebagai warna. Putih memiliki karakter dan konotasi se- 
bagai simbol kebersihan atau kesucian. Sedangkan hitam 
dikonotasikan sebagai simbol kekuatan, bobot, wibawa, 
atau kesan formal. 

Warna apapun jika dicampur dengan warna putih 
akan menghasilkan warna pastel. Sedangkan warna hitam 
jika dicampurkan dengan warna apapun akan menjadi 
warna lebih gelap dari warna aslinya. 

Secara psikologis, pemilihan warna akan ber- 
pengaruh pada fungsi dan karakter desain mebel yang 
diciptakan. Misalkan, meja dan kursi direksi yang meng- 
gunakan warna hitam, akan mencerminkan kewibawaan 
dan kesan formal dari seorang direksi. 

Untuk memperdalam analisis warna, sebaiknya 
para desainer mencari dan mempelajari referensi teori 
warna dari sumber-sumber lain. Dengan referensi leng- 
kap, diharapkan desainer akan lebih bijak dalam memilih 
pewarnaan bagi karya mebelnya sehingga lebih memiliki 
karakter. Ingat, warna mebel adalah jiwa pemakainya se- 
kaligus jiwa dari ruang yang ditempatinya. 

8. Analisis Ragam Hias 

Ragam hias di Indonesia 
sangat kaya dan memiliki banyak 
corak. Setiap ragam hias mem- 
punyai makna spiritual, sakral, dan 
emosional. Kaya akan bentuk, kaya 
warna, dan kaya makna simbolik. 

Bila ragam hias tersebut 
diolah secara tepat dan kreatif, 
kemudian diterapkan dalam sebuah 
desain mebel maka desain yang 
dihasilkannya menjadi indah dan 
memiliki nilai tambah. 


Gambar 167 

Ciri-ciri motif hias Majapahit: (1) daun utamanya berbentuk ikal dan 
memiliki jambul di mukanya serta memiliki angkup cekung berikal; (2) 
ukiran daun berbentuk campuran, yaitu berbentuk cembung dan cekung. 
(Soepratno, 2000: 18) 
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Gambar 170 


Ragam hias topeng dari Sumba dan Sulawesi Selatan 
dapat juga dijadikan ragam hias mebel kreatif Indonesia. 
(Hoop, 1949) 


Gambar 171 


Atas: Motif anyaman pada cerana perak dari Palembang dan 
Jawa dapat menjadi inspirasi dalam merancang 
desain ragam hias mebel yang kreatif. 

Bawah: Ragam hias geometrik dari tanah Toraja, 
Sulawesi Selatan. 

(Hoop, 1949) 


Gambar 174 

Ragam hias geometrik di Candi Sewu Jawa Tengah 
(Hoop, 1949) 


Teknik Merancang Mebel Kreatif 


9. Analisis Hardwares dan Accesories 

Hardwares atau perangkat keras, dalam desain 
mebel memiliki banyak ragam. Handle, engsel, sekrup, pa- 
ku, rel laci, kunci, dan sejenisnya termasuk dalam perang- 
kat keras. 

Pada umumnya, hardwares dibuat di pabrik dengan 
desain dan ukuran yang standar. Walaupun demikian, tak 
tertutup kemungkinan bagi para desainer untuk mencip- 
takan hardwares sendiri. 



Gambar 175 

Aneka ragam desain handle untuk mebel. 
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Late 19thC 



B. Sketsa Desain Alternatif 

Setelah seluruh analisis desain dibuat dan disusun 
secara sistematik serta terprogram dalam format sebuah 
konsep desain, maka tahap berikutnya adalah membuat 
sketsa desain alternatif. 

Sketsa desain selayaknya berpedoman pada kon- 
sep desain yang sudah dibuat, sehingga desainer tetap 
konsisten dengan pemikiran dan analisisnya. Sketsa de- 
sain alternatif yang berpedoman pada konsep desain da- 
pat dipelajari dari studi sketsa beberapa mahasiswa se- 
buah perguruan tinggi di. Indonesia. Juga dapat dilihat 
bagaimana sebuah proses desain kursi dimulai dari sketsa 
hingga menjadi sebuah kursi. 



Gambar 178 


Gambar 179 


Aneka ragam desain tarikan fhandlej gaya klasik 
yang terbuat dari logam. 


Alternatif sketsa desain kursi kerangka besi yang unik dan renik 
karya Irma Damayanti. (Untar, 2002) 
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Gambar 182 


Dua alternatif sketsa desain kursi yang unik, emosional, 
dan atraktif, karya Mariana. 

(Untar, 2002) 
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Gambar 183 

Dua desain kursi yang sangat ekspresif simbolik, inovatif, serta 
emosional-fungsional. Sketsa desain ini merupakan 
karya dari Yoanita HR. (Untar, 2002) 
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Gambar 184 

Atas: Sketsa desain kursi yang kreatif dan inovatif dengan bentuk 
dasar spiral karya Mariana. (Untar, 2002) 

Bawah: Karya Yoanita HR mengambil bentuk dasar 
daun terkoyak. (Untar, 2002) 
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Atas: Sketsa desain kursi yang kreatif dan inovatif 
dari bentuk dasar lembaran daun. 

Bawah: Sketsa desain kursi karya Mariana yang mengambil bentuk 
dasar bunga merekah. (Untar. 2002) 
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Gambar 186 


Atas: Sketsa desain kursi yang kreatif dan inovatif 
dari bentuk dasar microphone karya Sufhie. (Untar 2002) 
Bawah: Sketsa desain kursi dari bentuk dasar harpa 
karya Mariana. (Untar, 2002) 


Gambar 187 


Atas: Sketsa desain kursi yang kreatif dan inovatif 
goresan karya Yoanita HR. (Untar.2002) 
Bawah: Sketsa desain kursi karya Mariana yang 
mengambil bentuk dasar ikan. (Untar, 2002) 
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Gambar 189 

Gambar 188 

Sketsa gagasan (konsep dasar gambar) Well Tempered Chair karya 

Ron Arad. (Vegesack, atai (ed.), 1996: 130) 

Sketsa desain Well Tempered Chair yang telah diwujudkan 
dalam bentuk kursi sesungguhnya. 

(Vegesack, atai (ed.). 1996: 130-131) 
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Gambar 190 

Atas: Desain kursi logam berjeruji (Koleksi Saporiti, Italia) 
Bawah: Desain kursi rotan yang sangat kreatif dan emosional. 
(Perhatikan bentuk sandaran samping yang dibuat tajam) 


Gambar 191 

Sketsa desain kursi yang kreatif dan inovatif goresan 
PeterShire, 1981. (Radice, 1994: 55 & 56) 



C. Gambar Presentasi 

Pada umumnya, gambar presentasi dibuat seindah 
mungkin. Gambar presentasi dibuat dalam bentuk gambar 
perspektif yang diberi warna sesuai dengan konsep de- 
sain yang telah dirancang. 
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Gambar 193 

Atas: Gambar presentasi desain kursi 
Cicak-arm Chair karya Kartini. (Untar, 2002) 
Bawah: Gambar presentasi kursi gaya Memphis 
karya Peter Shire. (Radice. 1994: 56) 
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D. Gambar Kerja 

Gambar kerja adalah gambar teknik yang dibuat 
secara detail dengan skala ukuran. Pada umumnya, skala 
dibuat antara 1:5, 1:10, atau 1:20. Sedangkan untuk detail 
konstruksinya dibuat skala 1:2 atau 1:1. Pola bentuk yang 
sulit menggunakan skala kecil dapat dibuat sesuai dengan 
ukuran sesungguhnya, yaitu dengan skala 1:1. Gambar 
kerja biasanya dibuat di atas kertas kalkir dengan meng- 
gunakan rapido atau .pena gambar ukuran 0.1, 0.3, dan 0.6 
atau 0.8. 


FRONT VIEW OF CHAIR 



SIDE VIEW OF CHAIR 


Gambar 194 

Contoh gambar kerja (tampak depan dan samping) 
sebuah desain kursi. 
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Gambar 195 

Sketsa gambar kerja (tampak depan dan samping) sebuah 
desain kursi karya Mariana. (Untar, 2002) 
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Gambar 196 

Gambar kerja (gambar tampak) desain counter desk karya Gambar 197 

RonnyDM. (Interstudi, 1999) 

Gambar kerja arm chair dengan menyajikan gambar tampak depan- 
belakang, samping, serta atas-bawah. Idealnya gambar kerja sebuah 
kursi menyajikan gambar tampak dari berbagai sisi agar jelas dalam 
pembuatannya. 
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Gambar 198 

Gambar kerja atau gambar tampak meja samping fside tablej disajikan 
secara teknis dengan notasi penggunaan bahan baku. 



Gambar 199 


Contoh gambar kerja tampak depan, atas, dan samping, dilengkapi 
dengan gambar detail konstruksi (potongan). Gambar ini 
merupakan karya Emilius Heri Hermono. 

(Untar, 2000) 
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Gambar 203 

Perhatikan cara penggambaran secara teknis sambungan 
dowel pada knocked-down, screw, dan joint connecting 
bold. Gambar detail dari desain tempat tidur sorong (sliding 
bed) karya Eddy S. Marizar (1989). 






Gambar 204 


Gambar detail potongan bingkai rak dengan bidang bagian atas rak 
yang menggunakan lidah kayu sebagai struktur konstruksinya. 


Gambar 205 


Penggambaran lengkungan pada head tempat tidur tunggal. Perhatikan 
struktur sambungan dowel, screw, dan joint connecting bold 
pada sistem konstruksi knocked-down. Gambar dan desain 
merupakan karya Eddy S. Marizar (1989). 
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Gambar 206 

Teknik penggambaran tampak depan, potongan, dan keterangan 
penunjuk arah gambar secara detail. Desain kursi bubutan dan 
ukiran ini adalah karya B. Suparto (1977). 
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E. Gambar Blow-Up (Break-down) 

Setelah gambar kerja selesai dibuat, sebaiknya 
desainer membuat gambar kerja yang dipecah atau dipilah 
berdasarkan komponen-komponen mebel yang diran- 
cang. Pemilahan digambar dimaksudkan untuk memper- 
lihatkan sistem penyambungan dan strukturnya. Jika di- 
perlukan, dapat ditambahkan keterangan pemakaian ba- 
han yang dicantumkan dalam gambar blow-up. 



Gambar 207 

Penggambaran blow-up kursi gaya klasik karya Judith dan Martin. 
(Miller, ed., 1991: 49) 
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Gambar 209 


Penggambaran blow-up meja makan. Perhatikan kerangka 
daun meja dan lima jenis daun meja. (Joice, 1987: 387) 
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Gambar 210 

Atas: Penggambaran blow-up kursi teras dari USA. 
Bawah: Desain meja teras karya Eddy S. Marizar (1988). 
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F. Prototype 

Prototype adalah sample, maket, atau mock-up. 
Prototype dibuat berdasarkan gambar kerja atau detail 
gambar teknik. Skala yang sering digunakan adalah 1:10 
atau 1:1. Idealnya sebuah prototype dibuat dengan skala 
sesungguhnya yaitu 1:1. 

Bahan, warna, konstruksi, dan tekstur prototype 
dibuat sesuai dengan konsep desainer, sehingga seluruh 
konsep desain dapat dievaluasi konsistensinya. 



Gambar 211 


Prototype kursi bertangan ("arm chairj yang terbuat dari rotan, dengan 
menqqunakan kerangka besi skala 1:5 karya Fency. 

(Untar, 2000 ) 


225 





Gambar 212 

Atas: Prototype kursi (love seatj bergaya Toraja, dengan 
bentuk tanduk pada mahkota sandarannya. 
Bawah: Arm chair logam buatan Saporiti, Italia, 1992. 
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Gambar 213 


Desain kursi tanpa tangan, menggunakan gaya Asmat pada 
bagian sandarannya. Kursi ini merupakan prototype yang 
terbuat dari kayu. 





Gambar 215 


Desain kursi karya Rupert Williamson. 
(Yates, 1988: 115) 


Gambar 214 


Atas: Arm chair dengan kerangka besi yang dibungkus rotan, 
merupakan sebuah prototype dengan skala 1:1. 

Bawah: Dora chair yang terbuat dari kain jok dengan sandaran yang 
dibungkus kulit, buatan Saporiti, Italia, 1992. 
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G. Pedoman Latihan Perancangan Mebel 

Perancangan mebel kreatif memerlukan latihan 
yang intensif. Latihan awal kita adalah mencari referensi 
tentang desain-desain mebel yang pernah diciptakan oleh 
orang lain di seluruh penjuru dunia. 

Latihan kedua membuat konsep dalam bentuk 
sketsa sebanyak mungkin. Upayakan membuat sketsa 
dalam bentuk perspektif. Latihan ketiga adalah membuat 
konsep dalam bentuk pemikiran-pemikiran yang sangat 
fundamental dalam desain, misalnya mengidentifikasi dan 
menganalisis setiap aktivitas pengguna mebel yang akan 
kita rancang. Identifikasi dan pengkajian ini berkaitan 
langsung dengan ergonomi, antropometri, bentuk, fungsi, 
dan elemen-elemen estetika desain lainnya. 

Latihan keempat adalah melatih diri dengan be- 
lajar menggambar teknik, seperti proyeksi, gambar teknik 
potongan, detail konstruksi, dan sebagainya. Latihan ke- 
lima adalah mencoba untuk mengimplementasikan gambar 
teknik tersebut ke dalam bentuk tiga dimensi atau bentuk 
sesungguhnya, dengan cara membuat prototype atau sa- 
mple yang sesuai dengan harapan kita. 

Latihan keenam adalah mengevaluasi, apakah 
desain mebel yang kita rancang sudah memadai dan telah 
sesuai dengan konsep yang kita buat di awal perancangan? 
Coba diskusikan atau konsultasikan dengan orang lain. 
Apakah desain yang kita rancang itu memenuhi semua kri- 
teria sebuah dd'sain mebel yang kreatif dan inovatif? 
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